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Вот и лето заканчивается... Но, несмотря на этб, наш автобус снова ждет вас. Как И всегда, 
мы начинаем экскурсию с прочтения Игроградских вестей, любезно приготовленных для 
вас Яном Эндрю. Надеюсь, все получили по экземплярчику. 


Сплетни 

Нао5бто Гтегасйуе завершила про- 
цедуру приобретения Еигоргезх, 
крупного и очень древнего издателя 
образовательных программ в Анг- 
лии. Отныне эти продукты будут вы- 
ходить с эмблемой Наз®го. 

Похоже, Роот так и не придет на 
большой экран. По словам Джона 
Кармака из @ 5оЙтаге, проект за- 
крыт без права на пересмотр после 
того, как 1А перебрала несколько 
сценариев. По словам Джона, все 
ОНИ «просто ужасны». 

Зато Гиетрау Е[тз, подразделе- 
ние Риер/ау Ешениптет, работает 
сейчас аж над семью сценариями по 
известным играм компании. Наи- 
большее внимание пресса уделяет 
пока Кедиеск Катразе, ЕаЦои! и 
Дезсет!. Кроме того, кое-где упоми- 
наются Сагтагедаон и Еатйиогт Лт. 
О деталях обещают поведать позже. 


'Афильму по мотивам 70тр Каен— | 


точно быты Как стало известно, снять 
его планируют уже к осени 2000 года, 
примерный бюлжет — около 80 мил- 
лионов долларов. Уже почти закончен 
подбор актеров, на главную роль пре- 
тендуют четыре актрисы: Хизер Грэ- 
хэм, Кэтрин Зета-Джонс, Ангелина 
Джули и Элизабет Херли. Но послед- 
нее слово за Чарльзом Конваллом, гла- 
вой 240; и, одновременно, исполни- 
тельным продюсером фильма. 
Еестошс Ат нынче официально 
анонсировала ехрапзюп расК к Афйа 
Сетаит — Айеп Стоззйге (неофициаль- 
57913 Но © нем уже 


} \ | Е М | упоминалось). В 


аддоне будут 
СВОЗЪНАЕ. 


семь новых рас, 
несколько све- 
жих технологий, 
: некие секрет- 
ные проекты и еще куча примочек к 
этой популярной Вселенной. Релиз 
намечается на конец нынешнего года. 
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Кстати, на официальном сайте иг- 
ры Афйа Сетшин (Нер:/ ууу арвасеп- 
{аш7.сош/) доступен для скачивания 
новый сценарий игры — Касе рог 
Иеайй (34 кб, Пр://Ир-еа.сош/рив/еа/ 
ис/арпасетаи/рогепое2?_епо5В.ехе). 
Он является как бы «продолжением» 
предыдущего дополнительного уров- 
ня и рассчитан на двух игроков. 

Брендон Рейнхарт сегодня за- 
явил, что Оигей Тоигпатене готова на 
99%, остался всего 1% — создание 
инсталлятора. отлов багов и общая 
настройка. 

Слухи о приостановке работ над 
ВРС Фе Га4у, Тие Мазе ап Тйе 
Ктам (ГМК) все-таки подтверди- 
лись. Два немецких разработчика — 
Ас и Ганап — так и не смогли дого- 
вориться друг с другом, и геймерам 
остается лишь играть в настольный 

е вариант, разработан- 
ный компанией 
Еатазу Ргодисв. 
С другой сторо- 
3 Я: ны, Гапап 5- 
: т 9105 не собира- 

ются отказы- 
ваться от нарабо- 
ток — они будут 
использованы в но- 
вом проекте, анонс которого появит- 
ся в сентябре. 

Сстедос недавно сообщили о воз- 
можном аддоне к №! Аншейайоп: 
К1из4отз, выход которого планирует- 
ся в начале 2000 года. Он булет вклю- 
чать в себя новые юниты для всех че- 
тырех рас, свежие сценарии и абсо- 
лютно неизвестную нам пятую расу. 
Что интересно, по словам разработчи- 
ков, она нисколько не повредит, а да- 
же укрепит сложившийся баланс сил. 

Вышел Асйоп На!-Ге Моа 
(23.4 МЬ, Ир: //Ир.моп.пе/риБ/ла-Ше/ 
асйоп.ЕХЕ). Мод поддерживает игру 
с ботами, и в нем теперь убраны все 
имевшиеся в бета-версиях ошибки. 
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Ближе к осени начнется официаль- 
ное публичное тестирование нового 
космического онлайнового имитатора 
Уитраше, имеюшего много общего с 
Ее. Правда, о дате релиза пока ничего 
не известно. Зато очень много разгово- 
ров об уникальной торговой системе, 
позволяющей игрокам заниматься 
коммерцией лаже друг с другом. 

Содетаяегу (пИр://мму,содетаяегс. 
сот) официально анонсировали сик- 
вел гоночной игры Сойп МеКае Вай. 
По заявлениям разработчиков, основ- 
ной упор будет 
сделан на гра- 
фику В част- 
ности, маши- 
ны станут го- 
раздо реалис- 
тичнее за счет 
добавления 
приличного числа полигонов, а трассы 
— еше подробнее (для этого проводят- 
ся специальные фотосъемки). Сюжет- 
ные изменения будут выражаться в 
смене команды — теперь Колин (в на- 
шем лице) выступает за ога Госиз. 

Выложили ролик, демонстрирую- 
щий прохождение всего сингла 
Опаке 2 на сложности НагА за 21 ми- 
нуту 6 секунд. Брать с ВЫр://иму. 
РапеаиаКе.сот/49/429492 №ыш. Либо 
сразу полный пак — В#р://АЗР.Р!апее 
ОцаКе.сот/БТ./1.а5р?999/924942_ Ги. 
яр (3.5 МБ). 

22 сентября выйдет демо-версия 
автосимулятора Стана Трей Ашо 2, а 
пока можно посмотреть неболыной 
ролик размером 560 КБ — Вир: Ими. 
ауаий.сош/пеж5/СТА2-шыоо.ехе. 


ж д е м | 


Тоть Кашег: Тпе Га5г Кеу4айоп, он 
же — Топ Ваюег 4, выйдет в свет в 
22 ноября нынешнего года в версиях 
для РС и РСХ. 

Неа4Сатез решили не останавли- 
ваться на двух играх серии Оеег 
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Нимег — имитатора охоты. Новый 
проект получил название Саре В в 
Сате Нишег Ш. Среди новых по- 
дробностей американской нацио- 
нальной забавы — 29 зверюг, сми- 
ренно ожидающих своей участи на 
бескрайних просторах Айдахо и Те- 
хаса; 25 видов огнестрельного и хо- 
лодного оружия, включая 14 разно- 
видностей винтовок. Кроме того, 
всякая мелочь — компасы, карты и 
даже охотничьи рога плюс 350 ани- 
мационных роликов. 

На 1 октября намечен релиз Х- 
СОМоподобной игрушки Аботта- 
поп, создаваемой австралийской ко- 
мандой Нотоисе Сгеайопх. 


Ношла, родимая! 


Началась продажа хита от И 
"оой — Пвемап ип. Улнас пока по- 
всеместно распространена пиратская 
версия, с которой масса проблем. 
Кстати, имеется небольшая про- 
граммка, позволяющая поставить 
разрешение больще чем 800 на 600. 
Работает с любой версией. Брать от- 
сюда — Нир://ммм.Запемз.ги/Ие5/ 
сгасК/р-вотзеН. ар, 215 Кб. 

Отпечатана и продается с 12 авгу- 
ста новая 3-мерная стратегическая 
игра от Аей Зюти — Югсе 21, создан- 


ная по роману Тома Клэнси. Сюжет- 
ная основа: Китай напал на Россию, 
и американцы нас спасают... Кстати, 
есть демо-версия — 40 М, йр://Яр. 
сагот.сош/ руб /Зайе5/ратиез/{214ето.ехе. 

Появилась демо-версия игры 
Злагйеег Соттап4 от Гтеграу. Весит 
47 МФ, качать отсюда — Йр://йр. 
ремой@.сот/ри/вашезпей/56гайеру/фаг 
_Йее_ соштапа/5ЕСРешо-Гагре.2йр. 
Хотя Вы, наверное, предпочтете 
полную версию игры, продажа кото- 
рой началась 11 августа «у них»®. 

До конца лета должен появиться на 
прилавках новый авиаимитатор №6 
АПеу от Етрие Гтегасйуе (Пр;/ му. 
етриге.со.иК/), который уже успешно 
отштампован. Среди самолетов пред- 
ставлены МО 15, Е86 Забте, Е80 ЗНооЕ- 
ше Заг, Е84 Трирваедее, Р51 Мизап8 и 
прочее. Надеюсь, что они успели его 
протестировать, а то были случаи... 

Началось производство ехрапопй 
раск к Зешек Ш — Оше ОГ Тйе Ата- 
2015, включающий в себя новую расу 
— амазонок. 

ЗРО зарелизила новый имитатор 
танка Орегайоп Дебет Наттег, в ко- 
тором нам предстоят 18 миссий в 
Персидском заливе. 

Моюгрот ®йтщайот$ (ВИр://му. 
шо{юг5йи$.сот) отослали на золото 
свою игрушку АМА Зирегы ке. В Интер- 
нете она появится 1 сентября, а в мага- 
зинах появится в концетого же месяца. 

По заявлению представителя 
Еийойт (Вер://ммм-епПоН.сош), проект 
Зетеп Кте4от; ИП сегодня ушел на 


и.Нога-сот.иа 
: 271.3808. 271-3495. 245-3673. 26-1095 


золото. Разработчики принимают за- 
казы на своем сайте и начинают рас- 
пространять копии в сентябре. 

Ушла на золото и начнет поступать 
в магазины в августе (точная дата по- 
ка не называется) З4-асНоп с видом от 
третьего лица Эрафом Мап от Ассейт, 
повествующая о путешествиях вуду- 
колдуна в царстве теней. Шляется он 
туда-сюда, тыкает, знаете ли, куколок 
иголками... Кстати, есть демо-версия 
(72 МЫ, Ир://Яр. сагот.сот/риь/ 
Затез/ратез/падоултап.р/). 


Гатчи, гатчи, патчи... 


Вышел патч для демки Р’еебрасе 
2. Разработчики ОЧЕНЬ настоятель- 
но рекомендуют всем его скачать. 
Исправлены; баг с разрешением. Вы 
можете воспользоваться встроенной 
возможностью апдейта или просто 
скачать патч с В#р://ууу.рхо.пе/ез/ 
252 4ето/раюНн/524ето11.ехе (381 КБ). 

Сатейов выпустила патч 71.1ВА 
для Той! АнийЙайоп: Ктёдоту — 
Ир://р.сауедо?. сош/сауейос/у1.1ВАРясИ. 
ЕХЕ, 2.8 МЬ. Пофиксены некоторые 
баги и добавлены новые команды 
клавиатуры. 


Практически каждый из вас уже путешествовал пе и ты в 
`Негое$ о: Ме&Маадю-Ш”. В скором времени его внешний вид изменится. По поступившим к нам 
эдениям, к нему готовится новая пристройка под названием «АгтадеЯаоп’5 Ва4е». 


Примерная дата выхода: Рождество 1999 РанезуаКег (воин) и ЕЁететайя (маг), так и се- 
Системные требования: 1Р200, 32МЬ КАМ, совместимая миновым бестиям, каждая из которых может 
с ОнесЕХ 6.0^лдеосага (800х600 16-61), 100МЬ на НОР + ус- усовершенствоваться. Вот они, от слабей- 
тановленные заранее НоММ Ш. ших ло верховного войска: рёйе (наращи- ; 
Трудно сказать, была бы столь известна компания №» вается ло зрйе, знакомых нам по Негоез й 
Мона Сотрийие, не придумай в свое время Джон Ван Кан- Ги П); ай еетети! (наращивается до ® ‚ 
ненгхем бессмертную вселенную Ме &Марх. На ее основе опти еетета); ишег @етета! (нараши- 
созданы популярнейшие сериалы — одноименный ролевой и вается ло кееетета) ге еЕтета[(на- # 
стратегический Негоез ог МЕ ап@ Мазе. ращивается до епегру #етета}, 
Причем они имеют общих героев, монст- } еатй еетета! (нарацтива- : 
ров, расы, города, территории, а в послед- ется до тавта еетета]; р5у- й'. 
них «сериях» еще и переплелись сюжет- сс @етета] (наращивается до таяс 
но. Притом НоММ знаменит особо: сво- еетена)), и ЛгеБга (наращивается 
ими ролевыми элементами он породил до исчезнувшего было рйоешх 
новый стандарт в стратегиях. Что, соб- Негоез Ги И). 
ственно, и привлекло такую армию Сюжетная линия ад9-оп’а по ло- 
фанатов, к числу которых принадле- брой традиции начинается после со- 
жити ваш покорный слуга. бытий Мей Мая УП — дьявол во 
И вот теперь ЗОО, паблишер се- плоти Рисйег Ктеегаи, стремящийся 
рии, обещал к Рождеству издать про- погрузить в ад весь остальной мир, 
должение «Героев.», получившее на- начинает поиски древнего и могуще- 
звание Агтазей он» Ваае. В нем обе- ственного артефакта Антавей оп 5 
щано шесть новых кампаний (и к ним 7 Васе. А. Оиееп Сайепие, посвятившая 
новых уникальных героев), порядка 35 себя поддержанию мира в Эратии, 
новых одиночных сценариев, десяток пытается помешать этим планам, по- 
карт для мульгиплеера, новые монстры сылая экспедиционный отряд. Будущее 
и новый город, а с ним 16 соответст- неясно (в принципе, оно будет находиться в 
вующих героев. Забавно, но первона- вантих руках), а тутеще среди всеобщего хао-` 
чально разработчики планировали ввес- са возникает таинственный Нетепа! Сопйих — город, 
ти супертехнологичный город Роге и разместить в чьи планы неизвестны, а мощь очевидна. 
нем полукибернетических бойцов, но под давлени- Первый из шести кампайнов — это, собственно, Амиазед- 
ем удивленной и возмущенной общественности т В(аве, в котором мы будем вместе с королевой Катериной 
(«Что, с зенитками на драконов?») отказался от этой  (героем-рыцарем) и ее мужем Роландом (тоже герой-рыцарь) 
идеи. Вместо него разработан @ететёа! Сопйих, дав- вести войну против Криигана. В этом же кампайне нам придет- 
ший приют как двум типам новых героев — ся влезть в сапоги демониака Ксерона и рейнджера полуэльфа 


,{ 
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Телу, посвятивших себя уничтожению 
вышеназванного артефакта. Другой кам- 
пайн, Рауте ИШй Еге, даст вам возмож- 
ность в роли ведьмы Аапеппе попытаться 
помешать мощному Чеаф КиюйРу ис- 
пользовать свои земли как трядки для 
сбора некромантской армии. В третьем 
кампайне, Резбуа1 о Г Це, вы в роли моло- 
дого и многообешающего варвара Айсоге 
примете участие в Фестивале Жизни — 
племенном событии, происходящем 
каждые тридцать лет, когда юные варва- 
ры и боевые маги, с нелью утверждения 
себя и завоевания трона, сражаются друг 
с другом, а в финале — и слидерами кла- 
на. Четвертый кампайн, Огавоп% Вод, 
посвящен поискам легендарного арте- 
факта, известного как Иа! оГ Огавоп5 
Вод. Очейога Мшаге надеется с его по- 
мощью обрести способность оборачи- 
ваться драконом, дабы вселить страх в 
сердца врагов и вызвать благовейное ува- 
жение у послелователей. В пятом кам- 
пайне, Оиавон Уауек, вы будете играть за 
молодого и амбициозного волшебника, 
решившего, чтобы поднять свою репута- 
цию, найти и уничтожить четырех басно- 
словных драконов. К слову, это будут аб- 


солютно новые персонажи вселенной 
«Героев»: сгуяа! атадоп, азите атавоп, Ше 
атавоп и гих агаоп. Каждый из этих дра- 
конов мощнее предыдущего, и все они 
более смертоносны, чем любой дракон, 
строящийся в городах. Шестой кампайн 
предназначен для «экспертов» игры. Он 
открывается только по прохождению 
предыдущих пяти и развивается вокруг 
благородного рыцаря Сйибйап. Он зна- 
ком нам и как герой ролевого сериала, и 
как специалист-баллистик из НоММ Ш. 

Хотя нейтральные Элементалы об- 
рели собственный город, но по диким 
землям все же будут бродить нейтралы 
— пращники-халфлинги, вернувшие- 
ся из НММ П, а также и некий тип 
лучников-снайперов, специалистов 
тетивы и стрелы. 

Разработчики из МУХ позаботились 
иолюбителях собственных сценариев — 
вредакторе карт появятся две новые воз- 
можности. Первая из них — улучшен- 
ный генератор случайных карт — стро- 
ится на базе программы, использовав- 
шейся во вторых «Героях». Он позволяет 
задавать будущей карте большое количе- 
ство параметров: количество команд и 
игроков (и их разделение на «людей» и 
«компьютеры»); наличие или отсутствие 
подземных территорий; силу встречаю- 
щихся «нейтральных» монстров, соот- 
ношение воды и суши, а также размеры 
карты. Кроме того, можно будет зада- 
вать количество сокровищниц и мощ- 
ность присутствующих артефактов. Это 
даст возможность, уравновепгивая мощь 


связь 


1ОС 2814 ВХЕ \огсе (ех1) 


_ - вездеход шумны 
- решение для малого офиса - АОН, Уо!се Май, 


воюющих сторон, лучше сбалансиро- 
вать карту. 

Второе важное нововведение — гене- 
ратор кампайнов — позволит нам связы- 
вать созданные ранее или сгенерирован- 
ные туг же карты. Причем, так как мно- 
гие жаловались на недостаточную «дли- 
тельность» кампайнов, генератор теперь 
сможет «сцеплять» до восьми карт. Кроме 
того, можно будет указывать, что именно 
и в каком объеме будет переноситься из 
сценария в сценарий: количество и типы 
тероев, артефакты и сокровища. Зада- 
ваться будуг также максимальный уро- 
веньразвития персонажей, условия побе- 
ды и поражения (такие, как добыча опре- 
деленного артефакта или потеря опреде- 
ленного героя), а также решать, какая из 
частей карты будет центральной для на- 
чала сценария — в какой части карты на- 
чинается прохождение игры. Также мож- 
но будет сочинять нелинейные кампа- 
нии, создавая «сюжетные вилки», в зави- 
симости от выбранного прохождения 
сценария. С новым типом города и геро- 
ев, новыми монстрами и новыми объек- 
тами на местности (к примеру. улучшен- 
ные «мудрецы» теперь имеют вариабель- 
ность до десяти типов квестов), даже са- 
мые опытные и привередливые 
тарштакегы найдут много 
материала лля своей работы. 

Так что пока все говорит за 
то, что Агпазеддоп’$ Ваде 
станет именно тем подар- 
ком, который многие из нас 
хотели бы получить под Новый год. 


4$165 
х линий (Еисепт =: | ` ана" 


и\егпеф Рах 


Ян Эндрю, который постоянно находится в курсе в {® 
| зам о проектах, только что появившихся на карте нашего города. 


>. 
Андрей Ясенков 


мехподразделениями или пе- 
хотой, препоручив послед- 
ним уничтожение мелких це- 
лей или защищая их от тяже- 
лой техники. Вам также дана 
| возможность иногда вызы- 
вать авиаподдержку. 
Сюжетная линия вашей 
кампании будет серьезно за- 
висеть от совершенных (или 
несовершенных) вами дей- 
ствий. К примеру, если вы не 
уничтожите всех повстан- 


Компания МоуаГ.о?1с имеет дол- 
гую историю создания реалистич- 
ных военных имитаторов. Практи- 
чески, она подмяла под себя это на- 
правление, выпустив те же Рейа 
Еогсе, Е-22 Т4ениие Зи М1С-29 Еш- 
сгит, всегда отвечающие веянию 
времени и уровню технического 
прогресса. И вот совсем скоро, уже в 
сентябре этого года, появится еше 
одно чудо их производства 
'Агтогей ВН 3, третья инкарнация 
имитатора боевого танка. 

Подобно Аптогей Ея! 2, 
Агтогеа Е 3 снова, 
дает нам управленией 
одним из самых смер-% 
тоносных танков на со- 
временных полях сражений 
МТА2 Агат Мат Ваше Фанк. Вы 
сможете либо самостоятельно ко- 
манловать, стрелять, управлять дви- 
жением, или заняться чем-то одним, 
а остальное доверить компьютеру. 
Кроме того, вы будете постоянно 
взаимодействовать с небольшими 


— Потратив эту сумму, вы получите: 
р ту сумму у 


и бухгалтера семьи 


Отличный компьютер с технологией ЗО 
Сертифицированного секретаря 


цев, то вполне возможно, что в сле- 
дующем сценарии на вас нападут 
при пересечении уже «вычищен- 
ной» местности. И это — не единст- 
венный пример. Разработчики сде- 
лали все, чтобы игра не свелась к 
бесконечному повтору одних и тех 
же ситуаций. 

Вообще, все изменения направ- 
лены на усиление реалистичности 
игры. Значительно переработан 
«движок» игры — местность и окру- 
2 жающие объекты те- 


ной технологии создает объем и по- 


вышенную реалистичность. 
Стилистика графики фотореалис- 
тична, если вы заглядываете в тот же 
танк, то вы действительно видите 
внутренности настоящего танка. Те- 
ни изменяются в зависимости от угла 
освешения (лаже если их дает саля- 
щееся солнце), взрывы и прочие 
спецэффекты (типа дыма и погоды) 
действительно «застилают глаза». 
Помимо кампайна вам доступен 
мультиплеер, поддерживающий до 32 
игроков и технологию У\исе-Оуег-Мег, 
позволяющий разговаривать во время 
игры. В игре присутствуют такие ре- 
жимы, как аеаитаюН, со-ор, сариие 
те Нас, и совместные командные мис- 
сии, чего нет в том же Месй\уагиог 3. 
Что ж, все это звучит просто ве- 
ликолепно. Осталось дождаться и 


перь интерактив- 
ны. Ваш 60-ти тон- 
‚ный танк уже не ос- 
тановит жалкая ла- 
чуга или дерево, а на 

пехотинцев можно будет не 
тратить заряды 120тт пушки 
№М256 или установленного 
7.62пии пулемета —хватит гу- 
сениц вашей машины®. По- 
добно Репа Рогсе 2, игра ис- 
пользует Уохе! Зрасе 32 епёше, 
который при помощи воксель- 


убедиться. 


Память: 


Портрет: 


тел. родителей: 463-5997, 416- 4110 
адрес: г. Киев, ул. Верхний. В 


улих.зр-\/.сот.ла ы. 


ООО "Сплин Вайт" < 


Прекрасный подарок к школе. 


мл 


Дата рождения: 


Скорость мысли: 


Говорит и музицирует: < рождения 
Увлечения: 


1 июля 1999 г. 


СР 
14" 


д.72 


САОТЛАСЕВВОМ . 


НЕ ВЕАТН`РАСЕ 200. 


Системные требования: 1Р200ММХ, 
32МВ ВАМ, ЗП акселератор, или под- 
лерживающая Оиес3О зоЙ\аге геп- 
Чепиг у1деосага. 

В свое время английская компания 
$СТсовместно со ай ез5 Зоймаге стали 
всемирно известными, выпустив всего 
одну игру — Санпавейаон. Достаточно 
простая идея — гонки на автомобилях 
— обрела в этой игре свою самую жест- 
кую инкарнацию: противника надо бы- 
ло не только обогнать, но и желательно 
уничтожить физически. Кроме того, 
дополнительные бонусы давались за 
особо жестокое уничтожение как со- 
перников, так и просто прохожих. Не 
удивительно, что игра была запрещена 
в некоторых странах. Похожая судьба 
была и у второй части игры, был и ус- 


зе 


мА и 
ры жныый 


бе 


пех, но не столь шумный. И вот 
теперь обещано продолже- 


ние сериала. 
Сагтазе44оп3 — Те | _4 
Дешй Касе 2000 выйдет в 8 


конце ноября этого года. В основе иг- 
ры лежит достаточно старый и близкий 
ей по духу фильм «Дешй Касе 2000, 
ставший одним из дебютов Сильвестра 
Сталлоне. Игра сделана на основе но- 
вого графического движка, имеющего 
существенные отличия от используе- 
мого ранее: улучшенный просчет те- 
ней; отражение автомобилей на любой 
зеркальной поверхности других пред- 
метов и строений; увеличенное коли- 
чество полигонов, используемых для 
изображения автомобиля и окружаю- 
щей обстановки; расчет поведения ча- 
стиц (дождя, дыма, искр и так далее). 
Также обешано улучшение искусст- 
венного интеллекта, так что пешеходов 
будет гораздо сложнее уничтожить. 
«Посторонние» (то есть не участвующие 
в гонке) автомобили будут подчиняться 
правилам дорожного движения (оста- 
навливаться на светофорах и так далее). 


ке я 
фи а 
ре ррекеть 


аренах 


Я Кроме того, в игре будет спе- 


‚ циальная опция, позволяющая 

выбирать тип пешеходов из 

людей, зомби и инопланетных 
монстров типа «чужих». 

В Саппаредаот: ГОК 2000 мы уви- 
дим огромное количество новых авто- 
мобилей, коренным образом отличаю- 
щихся ОТ СВОИХ «предков». Машины, не 
участвующие в гонках, будут разрушать- 
ся точно так же (то есть красиво и гром- 
ко®), как и авто участников; вы сможе- 
те сами раскрасить свой автомобиль; на 
противниках после столкновения будут 
оставаться следы краски; пламя будет 
обжигать краску с кузова, а кислота — 
портить окраску вражеской машины и 
тд. Нужно сказать, что все это — чисто 
внешние эффекты, но, как говорят со- 
здатели игры, все эти мелочи только до- 
бавят реализма игровому процессу. 

Мультиплеер будет поддерживать 
до восьми игроков, причем при жела- 
нии можно будет использовать «боты». 

В общем, картина вырисовывается 
довольно интересная. Что будет на са- 


мом деле — увидим. 


Вы помните Зарогеиг для платфор- 
мы бтеай ИХ-5рестит? Я убежден, 
что многие когда-то помогали этому 
отважному ниндзя преодолевать пре- 
пятствия, созданные коварными 
программистами. Время идет — и вот 
Е 405 1тегасйуе собирается издать эту 
симпатичную аркадную игрушку для 
платформ РС и Р!ауМайоп, полно- 
стью изменив ее а 1а Тот Кашег. 
Итак, вместе с главным героем по 
имени 5 вам придется преодолеть 12 
высокодетализированных уровней — 
от офисов до лунных баз. Нелинейное 


ЗА ШИТУЙТЕ! 

«Ми комп’ютер» уроздр/б: 

1.Кюски «Преса». 

2. Пункти передплати газети «Кивськ 
Вдомост». 

З. Газетн! розкладки на станцях метро. 

4.Газетн! розкладки на зупинках 
швидксного трамвая. 

5.НТУУ «КПЪЬ, 19 корпус. 

6. «1000 компьютерных мелочей», 
Крещатик, 27А, т. 224-41-40 

УВАГА! 

Попередн: номери газети «М 

комп’ютер» можна придбати за адре- 

сою: вул. Михайлвська, 1/3, магазин 


поведение АГ противника заставит вас 
непрерывно повышать свои навыки, 
обучаясь магическим заклинаниям, 
специальным движениям и ударам. 
Причем враждебно настроенный пер- 
сонаж будет преследовать вас. Правда, 
у ЗИи?’а есть помощник — управляе- 
мый компьютером боевой пес 50. 

Забоеиг образца 99 года обешает 
полностью трехмерную и интерак- 
тивную среду, весьма похожую на ис- 
пользовавшуюся в Топ Ваюег. Вид 
от третьего лица с плавающей каме- 
рой позволит не только перемешаться 
«Дё-кср» (готель «Козацький», вжд з 
боку Майдану Незалежност. 

Усм спухачам сертификованих 
МсгозоН курав Мережево! ака- 
демй (вул. Дегтярвська, 62, т. 241-84- 
21) номери газети пд час навчання на- 
даються безкоштовно. 


Магазини та офки кивських 
комп”ютерних фирм, де разом з 
покупкою можна безкоштовно 
отримати газету «М комп’ю- 
тер»: 

1. $рт МУННе, вул. Верхнй Вол, 72, 

к. 23.т. 416-41-10. 


2. АБО МР, пр. Перемоги, 80/57, 


влюбом направлении, но и при необ- 
ходимости подробно осматривать ме- 
стность. Персонажей планируется со- 
здавать по технологии тойоп сарйхе, 
в нашем распоряжении будет масса 
разнообразного оружия и техники. 
Игра станет первой РЗ-игрой с 
компьютерным союзником. 


кк А 


т. 446-52-87. 

3. Мастер 8, вул. Виборзька, 81/83, 
т. 241-84-00. 

4. Инкософт, вул. Богдана Хмель- 
ницького, 26-в. т. 246-43-89. 

5. Корифей, Святошин, ул. Ф. 
Пушиной, 30/32, т. 451-02-42 

6. О$Т, Красноармейская 57/1 
(Планетарий), т. 220-40-29, 
244-42-97 


Запрошуемо до ствпрацщ! 
ПРИВАТНИХ 
РОЗПОВСЮДЖУ! ВАЧИВ! 


с ночей биостонции ночые мекщии для юных И если Вы когдс- нибудр® гобир 
тесь саздавать сообуществс жизотньх. обзустельно посетите нош семинск. 


| ‚ровому миру новый подарок 


Дайкатана (боевик с легкой примесью * 
КРС), ору уже так долго ожида- 


ники таланта легендарного Ромеро. : 


| Как сказал сам Джон, ему надоел 
' делать игры типа «убей их всех», вотЕ 


к Какое «этакое», спросите вы? 
| Сия игра уже обросла массой 
| хов, еще не выйля в свет. Расс 
‚ вая знакомых о Ражаапа; я окна" 
' множество интересных версий. 
} о зачем мне : 


ЕН 
г 
8 


= 
© 
= 
з 
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| ти, обнаружилась демка, к“о ы 
шедевру. И весьма недурственная де- 
мочка! Очень рекомендую. Любители 
истории, фантастики и ЗР игр будут 
довольны. Как сообщают новости, На. 
одной из российских выставок, куда 
народ пришел полюбоваться гряду- 
щей Ийгопе 2100и другими проекта- 
ми, многие надолго останавливались 
‚возле стенда некой игры, вводившей 
зрителей в состояние оцепенения. Го- 


езиманынен 


| ворят от монитора взгляд оторвать” 


было невозможно. Это и была 

| Ража@па. В качестве игрока выступал 

' Майк Макхэйл, менеджер. из 81405, 

который, проявляя чудеса высшего 
пилотажа, демонстрировал игру. 

Рааапа —это 3) шутер на движ- 

| ке ИмеаЁ Она настолько хороша; на- 

сколько ЭТО вообще возможно ДЛЯ ИГ- 

} ры этого направления. Я думаю, что 

даже после таких хитов, как Ипгеа, 


„Джон Ромеро, ‘создатель РООМ ИН 
ОпаКке, собирается преподнести иг: 


т те, Ражагава не останется Незаме- 
енной. Монстры ВыЛЯИ, действи- 
ельно великолепно, а уровни на- 
изированв Что просто 


се поразительным в игре 
, я оружие: такого многообразия 
тельности мне видет) ьнедо- 


‘ли Дайкат: 
оружия можно ‚было, вершать путе- 
шествия во времени еше много дру- 


‚ При Иомощи этого 


ь гих дел во славу добра или зла. Этот 


меч стал универсальным Оружием 


ы Разрушения. Сегун приказал сотво- 
рить его для мюбеды над враждебным 


кланом Ибихара. Создание меча — 
это целая история. Етосоздатель Уса- 
ги Миямото 15 лет блуждал по миру в 
поисках подходящего материала для 
него. И вот Меч создан, ий должен 
пройти последний ритуал, который 
налелит оружие волшебной мошью 
— Крещение кровью. Усаги идет к 
алтарю памяти своих прелков и воз- 
носит молитву великой богине Ама- 
Тэрасу. Но... За ним приходит импер- 
ская охрана © приказом от Мишимы 
немедленно доставить меч во дворец. 
Последние мгновения... Усаги мед- 
ленно преклоняет колени на церемо- 
ниальной циновке. Ритуал само- 
убийства должен быть исполнен выс- 
шим оружием — Дайкатаной, его са- 
мым великим творением, его силой и 
последней любовью. Он поднимает 
меч и с жестокой решимостью прон- 
зает. себя. Свершилось. Кровь окра- 
`шивает пол храма. Тишина... Восход 
солнна... Золотые блики на крови. 


что’ это не реальный мир.омеёнитый археолог доктор Таширо 


’ карство от СПИДа. Он очень богат, не-. 
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Диана Харитонова р 


Кто их поймет, этих. самураев! Но 
красиво. Да, кстати, это еше не игра, а 
только ее романтическая предыстория. 

Проходят столетия. О знаменитом 
мече ничего не известно, он пропал во 
время войн исмут. Конец 25 века. Зна- | 


ОО УСТ О Е т чот О ОТ отит, от тия 


Ибихара и его помощник Джаред Бе- 
недикт разыскивают волшебный меч. 
Ибихара — известный человек. Его’ 
предок Винсент Ибихара изобрел ле- 


зависим и поэтому бросает все свои 
средства на поиски Дайкатаны. И на- 
конец-то обнаруживает его в древнём 
захоронении. Ибихара одержим 
стремлением вернуть всему миру и 
Японии в частности, этот магический 
предмет. К несчастью для доктора 
Ибихары, его коварный помощник | 
имел свои виды на меч. Бенедикт уби- 
вает локтора и мчится в 2030тод, чтобы 
возвести крепость, которая защитит 
священную вещь, а заодно и потомков 
предателя (им строго-настрого велено 
охранять Дайкатану от недругов). По-* 
чему он это сделал? И здесь дело не 
обонлось без «изъятия из пыльного 
шкафа фамильного привидения». Бе- | | 
недикт — потомок рола Мишимы, он 
лелеет належды стать Императором. | | 
Он похищает лекарство Винсента 
Ибихары, уничтожает все результаты | 
его исследований и через неделю объ- 
являет себя изобретателем вакцины. | 
И тут на сцену выходит двадцатый 
потомок Усаги Миямото —Хиро. Он 
блестящий физик, мастер едино- | 
борств и вообще достойный потомок | 
самураев. Его нанимает Микико 
Ибихара, дочь погибшего ученого — | 
сексапильная, сильная красавица 
(короче, супергерл!!). Она хочет вер- 
нуть меч и отомстить коварному 
Джареду Бенедикту. Хиро и Микико - 
одержимы идеей отыскать Дайката- 
ну Девушка считает себя достойной 


КЛЕН 


—_ 


наслелницей меча, а`Хирозя. 
подсте м с 
ка Усаги о Треть 

| является чернокожий мери С 
| имени Супермуха Джонсон. 
_ 


ь._ 
_ эксперт по старинному оружию... 


В эту исто 
3 ывается множество уровн 
. | монстров и оружий 
Я конг 


рию очень гармонично 
‚ ве 


кажется, все настолько детализиро- 
вано, что игрок действительно про- 
ходит сквозь время и 

мировой истории. № 
интереснее, чем путе 
|} фическую Древнюю Элль ‚ сре не-_ 
вековую Японию, Норвегию и потом 


= 


инь А ииньсконьд «ны ить тож 
2 ты 


впе ред, в будущее — вапокалиптиче- 
ский город Сан-Франциско. В игре 
присутствует и некий элемент мисти- 
ки и льяволизма, состоящий в кро- 
1 потливой проработке зомбиподоб- 
ных тварей, черепов и тому подобных 
ь прелестей из кошмарных снов. 

| — Витре более тридцати вилов ору- 
р жия. В кажлом эпизоде герои находят 
| соответствующее этой эпохе. В древ- 
| ней Греции, например, греческий 
| огонь (тек Яге) и кадуцей (жезл) бо- 
| га ‚ Гермеса. Пожалуй, это оригиналь- 
но и свежо. Хочется рассказать об од- 
ном из этих оригинальных видов во- 


же, красивая музыка. Мне’омышкой —Ю 


что в игре принимают участие все три 


оружения из эпизода В Норвегии. 
Оно в самом деле поражает воображе- 
ние. Эта странная штука представля- 
ет собой демона, который с огром- 
ным энтузиазмом (и вероятно, ©. 
большим удовольствием!) убивает ва- 
ших врагов — Те е пентаграмма 
„ Нхарре (Мпагте шенитаге). Оно сли- 

невер о, объяснить невоз- 
но о фантастическое. 
„Это ‘самое поразительное, что встре- 
‘чаловьмнев играх такоголипа. Выпу- 
врукии 


столько времени, а в голову лезут 
‚мысли, что Джон Ромеро все-таки те, Я 
ний. Если проследить путь. 
мерного Ио до Ражагапа, можно. с 1 
В вераньрс ВВ сказать, что это.насто- | 
ящая революция в индустр ом- ] 
| пъютерных игр, а Ромеро — ее вождь. | 
Пока игра еше не вышла, но если. 
у заинтригованы, можете скачать ее | 
такому адресу: ВНр:// .е1405- | 
1 егасНуе.сот/ЛесИзирр/. ИТР за- 
нимает около 38 МБ. Но если кон- 
’фигурация вашего компьютера мень- 
е Р200(а лучше даже РИ 300), ине 
пытайтесь. Игра пойдет под \\Ип40%5 
/98 или под УЙодо\$ МТ. И обяза- 

ельно ЧтесЕХ 6. 0. ыы 


издевается ‘над, 
ми ‘монстрами, (Были, даж 
и; зато он их ° | нас 
ь не щутит! Мал 
толов тим творцамзв 
Кс 
Играть” 


ай, 


персонажа. Но, пока ты мотаецть я по. 
уровням с выбранным тобой героем, Е. 
два других бегают где-то рядом (прав- ь 
ла, мы их не видим) изномогают мо- ‹ 
чить обитателя уровня. Посколькувы ра 
будете бороться против множества 
монстров (более шестидесяти супер- 
опасных существ), которые 
планам и жизни героев, в 
должны царить мир и дружба. | 
не победишь. Можно проводить’ 
деатаесв. В игре могут принимать 


се вышесказав- 

ГА " Раданаа 
ец ЗО-шуте- 
личается от! 


выигрывае? 
м шедев 
_ Если вы ‘любите’игры 1 добного 
анра, то Ражавапа поразит вас так | 
е, как Поот после ОМ. Поиски | 


наже в сравнении с та- | 
‚ как Ошеа. ^^ — 


ь. -1 


участие до тридцати человек (а тои о За ‘начин: - Да пребудет. 
больше). Возможна игра в Интернете. с вами сила Волшебн ного Меча. Меча. Сча- 
К сожалению, нам, европейцам, пока стливо а 5 


придется подождать официального 
выхода в свет полного варианта игры. 
По Инету в РаКаапа, к. сожалению, 
могут пока играть только на истори- 
ческой родине, то есть в США. 
Детали оформления игры поража- 
ют до глубины души. Уже можно го- 
ворить о том, что ой бют вводит но- 
вый стандарт в играх, в котором уро- 
вень проработки графики будет од- " 
ним из основных требований. Глядя | 
на эту красоту, начинаешь понимать, _ 
почему работа над. тре занял. 


“Зав 


Системные требования: УЙпдо\$ 
95/98, (РММХ 200, 32 МЬ ВАМ, 
ЮЗР совместимая видеокарта, 200- 
500МЬ на НОО. 

Компьютерные квесты — весьма не- 
плохой способ приятно провести вре- 
мя. Как и хорошая книга. А теперь от- 
ветьте мне, что будет, если соединить 
этот великолепный жанр с не менее ув- 
лекательным юмористическим сериа- 
лом, принадлежащим перу Терри Прат- 
четта? Правильно — мир населенной 
магическими существами плоской зем- 
ли Обклойа, превосходно реализован- 
ный водноименных играх. И теперь об- 
заведшийся очередным продолжением, 
имя которому — Оби №1. 

Если в первых двух играх по этому 
миру мы руководили действиями не- 
складного мага, то теперь нам вручают 
более серьезного персонажа — частно- 
го сыщика Ге\ог?’а. Да и сам мир 
Рико а’а изменился, главный город 
игры, АнАй-Могро, болыше напоми- 
нает Чикаго начала трилцатых годов. 
Хотя в нем параллельно с людьми все 
так же живут тролли, гномы и прочие 
фэнтезийные существа. Есть лаже ста- 
рушка Смерть, хотя, волей господина 
Пратчетта, это вовсе не «она», а «он». 

Итак, вы лучший в АпК-Могро!К, 
частный сышик. И как это часто быва- 
ет, слегка «на мели». И с болыпим удо- 
вольствием хватаетесь за поиски про- 
павшего человека, даже не подозревая, 
что это, на первый взгляд, простое де- 
ло заведет вас в чашу интриг и лжи, 

я \ коррупции и убийств. 
1. <.“ По ходу расследова- 
Ра а > ния Ге\Мор’у при- 
| 5 лется узнать о сущест- 
м | вовании подзем- 
ной части города, 
о которой «верх- 
ние» и не подо- 
зревают. 

Итак, Ге\оп 
ищет человека по 
имени Мипау. На- 
нимает сыщика 
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Андрей Ясенков ТЕЛЛЕНЫРЕ- ТРО 
> (ЭКМИОЮЕ Г МОЮ 


отдыхает там после выполненного задания, 


пы 


подружка пропавшего, роковая красот- 

ка по имени СайоНа. Поиски заведут 
его в достаточно разнообразное окру- 
жение, заставляющее быть все время 
наготове. Но в этой игре карандаш 
сильнее меча, и записная книжка [е\- 
1оп’а станет самым лучшим оружием в 
его арсенале. Любое имя или слух будут 
автоматически заноситься в нее и обра- 
батываться, позволяя в дальнейшем 
использовать их для вопросов и инфор- 
мирования других. Кроме того, 1е\Аоп 
носит с собой кожаную сумку, в кото- 
рую может быть помещен для дальней- 
шего изучения или применения любой 
встречающийся ему предмет. 

Кстати, интерфейс игры весьма 
прост и удобен. Яркое пятно света 4 
(я так понимаю, фонарика) слу- и 
жит вам указателем, позволяя 
направлять Ге\Иоп’а в любое мес- 
то экрана или подсвечивать лю- 1 
бых других персонажей или пред- 
меты в вашей локации. Нажатие 
правой клавиши заставит ТГем- 
{оп?а рассказать вам, что он думает 
об увиденном, а «клик» левой кла- 
виши позволит ему воздействовать 
на объект или МРС, вызвав послед- 
него, если это возможно, на диалог. 

В последнем случае ваш частный 
сыщик скажет собеседнику несколько 
банальных фраз, после чего откроется 
окошко с возможными вопросами и 
инвентарь с записной книжкой и сум- 
кой. Ваши записи — превосходный 
источник тем для разговора, как и все, 
находящееся в сумке. Если же вам бу- 
дет сказано что-то важное, вуглу экра- 
на появится анимированный значок 
карты или блокнота с карандашом, о3- 
начающий появление у вас новой до- 
ступной локации в городе или важной 
записи. Иногда в блокноте происходят 
правки неверных слухов, так что к 
концу игры будет исчеркан весь бога- 
тый запас чистой бумаги в нем. При 
получении новой локации, на карте 
города появляется новый подевечен- 
ный объект, показывающий, в какую 
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компьютеров, принтеров, факсимильных и копировальных аппаратов. 

Ваши материнские платы, блоки питания, НОО, СО-ВОМ, сетевые 

карты, модемы, лазерные, матричные и струйные принтеры могут 

приобрести вторую жизнь в нашем сервисном центре. 

Аппаратная украинизация принтеров. 
Регенерация и заправка картриджей с | 
пиинтерсв и копировальных аппаратов. ве Е 
СЕТЕВОЕ ОБОРУДОВАНИЕ В АССОРТИМЕНТЕ: 

1ВМ 10/100 Епегег РС! Адареег - 140 грн. РУД 
224-69-04, 


ПРИНТЕРЫ НР, ОК. 
224-89-23 | 


от 1700 грн. 


Ороший компьют 


по хорошей цене 


Расходные материалы для принтеров и 
копировальных аппаратов. 


онодобились услуги частного сыщика, то вот офис одного из них. Он наверняка | 


ОЕГ” 


область города вам теперь открыт до- 
ступ. А чем больше следов вы «возьме- 
те», тем больше вероятность на появ- 
ление на вашей карте новых мест. 

Музыкально и графически Р{5с- 
эхюНа Мои сильно отличается от сво- 

их предшественников. Звук и 
изображение создают некую ат- 
мосферу развертывающегося 
\ перед вашими глазами фильма. 
Вся графика великолепно де- 
>. тализована и превосходно от- 
рендерена, не говоря уже та- 
кой особенности, как трех- 
мерные фигурки персонажей 
и чуть ли не полигональный 
«движок» игры, на основе кото- 
рого созданы великолепные ро- 
лики-вставки. Фоном к игре зву- 
чит великолепная джазовая музыка. 
Каждая новая сцена подчеркнуто 
оригинальна, что отражается и в зву- 
ковом оформлении, для создания ко- 
торого были приглашены некоторые 
бролвейские звезды, с чувством оты- 
грывающие голосом вложенные в ус- 
та героев игры шутки Пратчетта. 

Тут же стоит отметить, что вся иг- 
ра построена как развитие линейной 
истории, в процессе которой вы не 
только выясните всю подноготную 
этой тайны, но и близко познакоми- 
тесь с самим героем. Он будет рас- 
сказывать вам свое мнение по каждо- 
му поводу (и без него), очень напо- 
миная другого частного сыщика из 
фэнтезийной серии Глена Кука — 
Гаррета. Эти монологи весьма забав- 
ны (ощущается мягкий юмор Прат- 
четта) и иногда несколько отличают- 
ся оттого, что пишется при включен- 
ных субтитрах. 

Сейчас выходит мало квестов, что 
заставляет радоваться уже просто 
выходу игры этого жанра. Но П\5с- 
узюПа Мон не просто порадовал сво- 
им появлением, но и стал велико- 
лепным подарком всем, любящим 
неторопливо распутывать таинст- 
венные события. 


“Он будет говорить устами грома иветра, 
Огненная лава будет течь в Нем. 

Его источник — топаз’и черный янтарь 

Он будет двигаться, как молния. 

Название Ему — голод, война, чума и смерть. 
70гда Он рукой поднимет Луну, 

И тени будут подобны волнам... 


Так говорил оракул, в назидание ко- 
ролю Лину. Но шли годы, и ничто не 
угрожало могуществу Империи. Но- 
вые императоры стали забывать древ- 
нее предсказание. Уверенные в своих 
силах, они предавались праздности и 
порокам, угнетали народ и попирали 
ногами древние святыни, приближали 
к себе двуличных льстецов и притесня- 
ли людей, истинно заботившихся о 
благе государства. Возмездие пришло в 
годы правления императора Гагендор- 
фа. Целостность империи была нару- 
шена, и теперь на наследие древних 
императоров претендовали четыре мо- 
гущественных клана. 

Первый из них, Клан Рыцарей Све- 
та, в прошлом — опору и главную 
ударную силу Империи — возглавлял 
Фаргус Ужасный. Этот человек, хитро- 
стью и интригами занявший место 
вождя Клана Света, болыше заботился 
о собственном обогашении, чем об 
идеалах, которым были призваны слу- 
жить рыцари Клана. Формально оста- 
ваясь союзником императора Гаген- 
дорфа, он вел за его спиной свою игру, 
которая должна была привести его на 
трон Империи. Фаргус настолько за- 
владел умами своих подчиненных, что 
даже самый последний солдат Клана 
Света забыл слова клятвы, некогда 


принесенной им императору, забыл о. 


тех задачах, ради которых много веков 
назад рыцари объединились в священ- 
ное сообщество. Белые одежды Рыца- 
рей Света скрывали воинов с почер- 
невшими сердпами, испорченными 
тлетворными проповедями Фаргуса 
Ужасного. В них не осталось 

ни капли благородства. 
Второй клан’ — Клан 
Правосудия. Святое об- 
5х щество монахов-вои- 
нов, возглавляемое 
паладином Парси- 
фалем, в отличии 
от Клана Света, оста- 
лось верным заветам пред- 
} ков. Не в силах болыне смо- 
треть на бесчинства, творя- 


ние прячо по 


щиеся на землях Империи, Парсифаль 
решил покарать нерадивого правителя 
и его приспентников, доведших Импе- 
риюло упадка. Праведная жизнь и рев- 
ностное служение светлым богам обес- 
печили паладинам Правосудия под- 
держку могущественных сил Света. 

Третьим кланом являлась ослаб- 
ленная, но все еще значительная коа- 
лиция, Империя, верная Тагендорфу. 
Императорская гвардия ий правители 
множества городов рухнувшей Импе- 
рии еще верили в евоего правителя, 
пытавшегося твердой рукой навести 
порядок в своих влалениях, и застав- 
ляли с собой считаться. 

Четвертый и последний претен- 
дентназемли Империи — Орден Чер- 
ной Луны, многие годы наводивший 
ужас на императоров и непрестанно 
терроризирующий границы государ- 
ства. Властитель демонов, полубог 
Хаазиль Торн, в незапамятные време- 
на поднявшийся из черных провалов 
Небытия и давно грезивитий о власти 
над миром, увидел свой шанс в ос- 
лаблении императорской власти и 
развале Империи. Он привел на зеле- 
ные равнины некогда благословен- 
ного государства орды диких орков и 
живых мертвецов, гигантских трол- 
лей и могучих великанов. По его при- 
казу приходили на Землю демоны 
Тьмы, повергавшие в ужас все живое: 
Немногие смельчаки могли проти- 
виться этой черной силе, явившей- 
ся,казалось бы, из самых жутких 
кошмаров, которые только способны 
родиться в самых отдаленных уголках 
человеческого разума и фантазии. 

Долгие годы длилось противосто- 
яние-четырех могущественных Кла- 
нов, и ни один из них не мог добить- 
ся решающего преимущества. Ибо 
было предсказано, что не военная 
мощь ине магическое искусство ре- 
шит исход этой войны. Боги даруют 
победу лить тому войску, в чьи ряды 
вступит Избранник....». 

«Хроники Черной Луны» («В]асК 
Мооп СЬгошса1>), созданные компа- 
нией Стуо риегасйуе Ешегаитеть, оп- 
релеленно относятся к жанру страте- 
гий, но им трудно подыскать аналоги 
среди более ранних игр. Ближе всего 
к ней стоит. пожалуй, «Гог апа 
Мазс». Вспомнили? Основной ею- 
жет компании развивается в понтаго- 
вом режиме, а сражения — Теа] Яте: 


Зы ам № Но не 


Василий Попов 


Но даже те, кто потратил много вре- 
мени на прохождение вышеупомяну- › 
той игрушки, ‘инсталлировав на свой. 
винчестер «Хроники...», вскоред Алой- | 
муг, что имеют дело с уникала®й в 
своем роде боевой стратегией." 


«Его приход был предсказан ораку-" ы 


лом задолго до Его рождения. Никто не" 


знает, где и когда Он родился, никто ` 
не знает, откуда Он пришел. Родите- 


лей своих Он не помнит. ©. самогогран- 
него детства поля и горы былияЕго 90- 
мом, а Солнце и Ветер — Его семьей, 
Современники знали Егб_под именем 


Г 


‚| 


Висмерхилл. Нотомки будут пони-* 


тать Его как бога. Он — - Избранник. { 


Непревзойденный воитель, сражаю-» ‚ 


щийся огненным мечем. и имеющий 


власть над стихией Воздуха, появился» 


на израненных землях Империи, чтобы 
положить конец затянувшейся войне, 
встав на сторону одного из`враждую- 
щих Кланов и приведя его'к победе’как 
и было предсказано оракулом». 

Игра состоит'из 60 миссий, собран- 
ных в 4 кампании, дифференцирован- 
ных по сложности. Основную Часть 
составляют сражения небольших от- 
рялов, где каждый воин на счету, По 
сложности веления боевых действий 
«Наск Мооп СЬтошсаЬ’ напоминает 
«Иататтег», етой лишь разницей, 
что в мире «Черной Луны» значитель- 


но большая роль отведеназмагии. По- 


этому не стоит жалеть денег на изуче- 
ние вашими магами и священниками 
новых заклинаний, строительство все- 


возможных церквей, капиш и храмов. 
На более продвинутых уровнях свя- 


.. 


шенникумаг или некромант, действуя > 


под ‘прикрытием небльшого отряда, 
способны уничтожить огромную’ ар- 
мию; Но даже имея в своем подчине- 
нии опытного мага, вам прилется про- 
явить незаурядные способности пол- 


ководца, чтобы победить. В бою игра“, 


ет роль буквально все: расположение 
войска, рельеф местности, правильное 
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использование заклинаний и тд. А ес- 
ли прибавить к этому’ «непробивае- 
мую» тупость и ужасную медлитель- 
ность некоторыъ юнитов, то любое, 
даже самое незначительное сражение 
может привести к неприятной комби- 
нации «зауе — 1юад». 

«Восхождение Висмерхилла к вер- 
шинам славы не ‘было гладким и без- 
облачным. Долгое время провел Из- 
бранник, сражаясь рядовым воином в 
составе периферийных имперских 
гарнизонов, был членом, а позже и 
главарем банды разбойников, и толь- 
ко крупная нобеда — захват замка Ры- 
царей Света — привлекла к нему вни- 
мание правителей Кланов. За время 
скитаний Висмерхилл приобрел не 
только множество врагов, жаждавших 
его крови, но и встретил верных дру- 
зей, разделивших с ним радость побед, 
и горечь поражений. Ихимена навсег- 
давнесены влетописи рядом с именем 
Избранника. Это великан-людоед, раз- 
бойник Уоргор Бей; знаток боевых ис- 
„‚кусств Востока, самурай Мурата и 
прекрасный демон-суккуб Гелланея». 


Прежде чем встать на сторону од- 
ного из Кланов, неплохо бы было оз- 
накомиться с особенностями и воз- 
можностями каждого из них. На ран- 
них уровнях Рыпари Света, паладины 
Правосудия и войска Империи мало 
чем отличаются друг от друга. Даэтои 
не удивительно — ведь совсем недав- 
но они входили в м 
состав единой Им- 
перии. Так, каж- 
дый из’этих кла- 
нов имеет солдат- 
пехотинцев, лучни- 
ков, легкую и тя- 
желую  (рыцар- 
скую) — конницу. 
Кроме того, в со- 
став многих имперских подразделе- 
ний входят генералы. Эти юниты обла- 
дают большей силой, чем рядовые 
бойцы, но’их гибель часто равносиль- 
на поражению. Оставшись без генера- 
ла, армия может обратиться в бегство. 
На стороне Империи сражаются так- 
же боевые ‘левиафаны (некое подобие 
поисторического мастадонта, только 


Замок Висмер- 
хилла имеет боль- 
шое значение в иг- 
ровом^ процессе. | 
Получая деньги за 
свои. победы, вы 
можете использо- 
вать их'на построй- |. 
ку помещений на| 
территории замка. 
В этоих помещени- 
ях впоследствии можно будет «поку- 
пать» войска и производить апгрей- 
ды. Золото — единственный ресурс в 
этой игре. Всего в «Хрониках...» на- 
считывается 120 типов построек и 80 
типов юнитов. Апгрейды, честно 


признаюсь, не считал, но их, поверь- 
те на слово, о-о-очень много. 


меБь-дизайн студия 
БИр:/мммим.КФезапт.Юем.иа 


рыцарей других кланов. 


без хобота) и драко- 
ны. На более высо- 
Я ких уровнях на по- 
мощь паладинам 
| Правосудия может 
| прийти Архангел — 
юнит, обладающий 
почти неограничен- 
НЫМИ ВОЗМОЖНОСТЯ- 
ми, которого к со- 
жалению, нельзя 
вызвать по своей воле. У каждой из 
сторон также есть свои магйи священ- 
ники, возможности которых достаточ- 
но сильно отличаются от магических 
умений представителей остальных 
кланов. Так, магия Света необычайно 
опасна для живых воинов, но почти 
не причиняет вреда восставшим 
мертвецам, вампирам и тд. Обратный 
эффект дает магия Правосудия: б0- 
роться против нее силами нежити 
практически невозможно, в То время 
как достаточно сильный отряд, ска- 
жем, конников без труда может при- 
близиться к магу и уничтожить его. 


Е 


и вампиров. Аесли учесть, что изодно- 


го погибшего «получается» 5-6 монст- 
ров, то’нетрудно догадаться, что при 
помощи некроманта уже через не- 
сколько минут после начала сражения 


численный перевес будет на вашей 


стороне. Управлять живыми мертвеца- 
ми нельзя, но, поверьте, свое дело они 
хорошо знают. В 
особо крупных сра- 
жениях = Хаазиль 
Торн будет призы- 
вать на помощь це- 


самый страшный из 
которых — Лорд Не- 
бытия. 

Все юниты в игре способны повы- 
шать свои характеристики путем набо- 
ра очков опыта, причем это происходит 
прямо на-поле_битвы. Впрочем, этот 


явный элемет РПГ Стал уже стандарт- | 


ным для большинства «стратегий». 
Минимальные системные требо- 
вания, по нынешним временам, весь- 
ма невелики: У/Мп4ао\$ "95/98; Реп- 
Ни-200 ММХ; 32 МЬ ВАМ; 65000 
цветов; 8-скоростной СО-КОМ; 
ЮнесЕХ 6. Но не обольщайтесь: при 
полобных ресурсах игрушка будет 
очень сильно «тормозить», причем, 


если на экране булет большое коли-_ 


чество юнитов, то управлять сраже- 
нием станет практически невозмож- 
но. К счастью, в игре такие ситуации 
встречаются не часто. Глобальные 
битвы нужны скорее для развития 
сюжетной линии, они проходят по за- 
ранее задуманному сценарию, кото- 
рый не стойт и стараться изменить. 

Я умышленно ничего не говорил о 
графике и. звуковых эффектах. Ска- 
зать; что они хоропги (прекрасны, за- 
мечательны, неповторимы) — значит 
ничего. несказать. Это нужно видеть. 
Для любителей «порезаться по сетке» 
предусмотрен мультиплеер, поддержи-= 


вающий до 8 игроков. В’заключение — * 
последнее пожелание всем любителям . 
«стратегий»: поскорее приобщайтесь к * 


прекрасному миру «Черной Луны». 
Уверен — равнодушных не будет. 


Клан Черной Луны в’ 
корне отличается от своих 
противников. Его пехоту 
составляют орки, тролли и 
великаны, причем двое. по- 
следних по всем парамет- 
рам (в том числе и по стой- 
мости) намного превосхо- 
дят не только пехоту Но и 


Место мага в войске Хаази- 
ля Торна занимает некро- 
мант, способный оживлять 
‘павигих воинов, преврашая 
ихвВ воннов-скелетов, зомби 


вс} Шни наведон! без ПДВ 


210 цифрових мн! 56к \.90 | 


мм ресот.пеиа 


я«ЮсниИйЙ 


0,79........, 


Р Теесот 


лые полчища разно-. 
образных демонов, ' 


ьс вышедшим. 


ллект, но и Ио тиешую его инопланетную 


ЗУЗТ 


Убейте меня, но я никогда не поле- 
чу на космическом судне, аппарате 
или платформе, управляемом искус- 
ственным интеллектом. И думаю, со 
мной солидарны многие игроки-вете- 
раны, хорошо помняшие, что произо- 
шло со станцией Цитадель, когда ки- 
бермозг Шодан сошел. вернее, сошла 
с ума, поскольку это была «она». Пол- 
нейший хаос и множество пострадав- 
ших были фоном для событий, разви- 
вавшихся в игре буяет Эйоск, 
аспоп/КРО 1994 гола. Она повество- 
вала о самоотверженной борьбе оди- 
нокого хакера с всесильным искусст- 
венным интеллектом. Для своего вре- 
мени $5 была очень нестандартной: 
выдержанная в стиле киберпанк. по- 
строенная на трехмерном «движке» а 
ля РООМ, с достаточно высокими 
системными требованиями и слож- 
ной внутренней структурой и интер- 
фейсом. Ее определяли как 
аспоп/КРО, что было правильно, 
учитывая возможность задавать соот- 
ношение между ролевыми и аркадны- 
ми элементами игры. 5$ нашла своих 
фанатов, даже получила титул «куль- 
товой», хотя и не приобрела мировой 
популярности. И вот теперь Т.ооКп; 
С]а$$ и Итанопа! Сатез выпускают 
буяет ЭйосК 2, уже на стадии анон- 
сов заинтересовавший более четким 
обращением к жанру ролевых игр. 


Хорошо забытое 
новое 


Прошло более 40 лет с момента ин- 
цидента на Цитадели. Корпорация 
ТриОптиум, отвечавшая в свое время 
за злосчастную станцию, подготовила 


Противостояние 


новый «подарок» человечеству — 
первый сверхсветовой корабль 
Йон Вгаин. Его с помпой отпра- 
вили в пробный полет к Тау Кита 
в сопровождении эсминца Ак- 
епфаскег. Не понятно, как досве- 
товой и сверхсветовой корабли 
могли идти на равных, но так ли 
это важно? Ваша роль в этой ис- 
тории начинается в полете. Оч- 
нувшись от криостазиса, вы об- 
наруживаете в себе вживленную 
мощнейшую киберсистему, а во- 
круг — полный хаос. Корабль 
поврежден, часть команды мерт- 
ва, часть инфицирована формой жиз- 
ни, называющей себя «Тйе Мапу» — 
«Многие». Это маленькие червеобраз- 
ные организмы, способные образовы- 
вать коллективный разум неизвестной 
силы и формы мышления. Но самое 
главное — кибермозг встал на сторону 
захватчиков. А ведь за ним — все ох- 
ранные ресурсы и службы безопасно- 
сти, не говоря уже о поддержке мно- 
жества мутировавших и созданных на 
месте инопланетных существ. Так что 
ваша первая задача — выжить, сопро- 
тивляясь уже не одному, а двум чужим 
интеллектам. Единственное свиде- 
тельство присутствия на борту еше ко- 
го-то живого — приходящие е-тлай со- 
общения от некоей доктора Полито, 
задумавшей спасти корабль. Естест- 
венно, вашими руками. А может быть, 
космические путешествия — не такая 
уж хорошая идея? 

Зумет эпоск 2 взял очень многое 
от своего предшественника. Это и 
общий принцип построения сюжета, 
основанный на выполнении сиюми- 
нутных и глобальных заданий. Это и 
финальная нель, и по- 
стоянный поток ин- 
формации, поступаю- 
щий в ваше распоря- 
жение в виде [05-фай- 
лов, и обшая схема по- 
строения карт уров- 
ней. Но не забывайте, 
это не римейк, а сик- 
вел. Посему погово- 
рим о нововведениях. 

Прежде всего это 
вышеупомянутый ук- 
лон в ролевые игры. И 
только потом — гло- 
бальные изменения иг- 
рового «движка». Но 


ы че - са 
много щока героем, победи! 


прежде, чем приступить к обсужде- 
нию красот местности, которую нам 
придется очищать от всякой мерзос- 
ти, надо определиться с вопросом, 
возникающим в начале любой КРС. 
Итак... 


Кем быть? 


552 — весьма нестандартная роле- 
вая игра. Во-первых, это касается ге- 
нерации персонажа и его характери- 
стик. Мы будем формировать своего 
героя. проживая его жизнь ло начала 
игровых событий (как это было сде- 
лано в Меватауейег 2 или Тут 
2000 и обещано Ражеана). Вы при- 
нимаете за героя все решения: где 
служить и работать, что делать и кем 
быть, а это вполне логично отражает- 
ся на атрибутах и навыках. 

Все начинается за 4 года до поле- 
та, когда ваш персонаж решает по- 
ступить на службу в вооруженные 
силы ОММ (Опиеа Майоп$ Мопи- 
пае). Мы прихолим в рекрутский 
центр и после небольшого пищюпаГа, 
оформленного под тесты, делаем 
свой выбор. Кстати, там же мы впер- 
вые встречаемся с эквивалентом де- 
нег — крошечными многопелевыми 
роботами, названными нанитами. 
Они могут использоваться как для 
ремонта или дубликации предметов 
(лаже лечения и возрождения вас), 
так и для покупок и взлома киберси- 
стем. 

Нам предлагаются три специаль- 
ности, каждая из которых имеет соб- 
ственные плюсы и минусы и вполне 
отвечает возможным требованиям иг- 
рока. Если вы хотите играть «танком», 
становитесь Маттеу, пехотинцем, — 
лоб в два пальца, но живуч, как кошка. 
Мастерски владеет оружием и безтру-. 


дла его ремонтирует. Быстр и ло- Г 
вок, его основные способности | 
ориентированы на ведение боя. 
Вот только думать ему лень. так 
что с исследованиями будут не- 
большие проблемы. 0.5.А., со- || 
трудник флотской спецслужбы 
ВасКОрз, натаскан на проникно- 
вение, шпионаж и разведку. Кро- 
метого, имеет неплохие навыки в 
исследовании. Он великолепно 
тренирован в пси-дисциплинах 
— местном аналоге магии. И ос- 
новное его оружие тоже связано 
с пси: Р57 АтрЁйег, позволяющий 
преврашать пси-энергию в мощ- 
ное поражающее излучение, от 
струи холода до шара огня. Маму, мо- 
ряк — это промежуточная спениаль- 
ность. Она достаточно сбалансирова- 
на между боевыми и пси-навыками, 
главный упор делается на обрашение 
с оружием, благодаря чему имеет бо- 
нусы в молификации. Моряк быстрее 
перезаряжает оружие, и оно реже у 
него ломается, а значит, и живет у не- 
го гораздо дольше. Он умеет ремонти- 
ровать предметы и исследовать арте- 
факты. 

Однако выбор места службы — 
это выбор общего направления раз- 
вития, которое уже в процессе ге- 
нерации можно подкорректиро- 
вать. Сам же пропесс 
происходит следую- 
щим образом — вам 
предлагают службу в 
трех различных мес- 
тах, на различных 
должностях. В зависи- | 
мости от вашего выбо- 
ра и будут повышать- 
ся параметры персо- 
нажа. Таких мест 
три, каждый соответ- 
ствует году службы. Чет- 
вертый год перел полетом «Фон 
Брауна» проходит на «Рикенбаке- 
ре» и параметры не повышает. 

Раз есть параметры, то они долж- 
ны расти. В 552 это происходит пу- 
тем наращивания встроенной в вас 
киберсистемы. Для этого необходи- 
мы кибермодули, позже используе- 
мые в специализированных центрах. 


Модули выдают в виде награды за [ 


различные задания, или же их мож- 
но найти в труднодосягаемых мес- 
тах. Кроме того, есть специализиро- 
ванный софт, устанавливаемый: тут 
же, по факту нахождения. Но он 
весьма редок и хоропю спрятан. 

Ну, а поскольку мы заговорили о 
параметрах, рассмотрим их нодроб- 
нее. Это достаточно важно, по- 
скольку при генерации персонажа 
вы берете что-то одно из нескольких 
предлагаемых вариантов. Характе- 
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ристики разбиты на четыре основных 
группы: 5ТАТ ис, ТЕСНис$ аБИЙу, 
СОМВАТ а у и Р5Т аБИйу. Послед- 
нее представляет собой, так сказать, 
эквивалент заклятий — пси-дисцип- 
лины. 

Итак, 5141151$ СОСТОЯТ ИЗ Оособенно- 
стей вживленной в вас киберсистемы: 

8 5ТВЕМСНТ (сила), задающая объем 
инвентаря и его емкость, величину 
наносимых в рукопашном бою по- 
вреждений. Кроме того, некоторое 
оружие требует для своего использо- 
вание минимального значения силы. 

$ ЕМРИКАМСЕ (выносливость), зада- 
ющее максимальное количество ВИ 


роб, а также процент сопротивле- 


ния радиации и токсинам. 
$ Ряюмс (псионика), опреде- 
‚ляющая уровень использова- 
ния пси-дисциплин. Кроме то- 
го, некоторые «заклинания» ис- 
пользуют этот параметр для вычис- 
ления своей длительности и радиуса 
действия, а также величину наноси- 
мых противнику повреждений. 
$ Асиилту (ловкость) задает ско- 
рость движения вашего персонажа. 
Также с увеличением этого параметра 
уменьшается вред от падения с высо- 
ты и от отдачи выстрела оружия. 
$ СУВЕК (субегпейс аЙтиу, кибер- 
нетика) улучшает ваши зтансы ус- 
пенного использования МОР/ЕУТ, 
НАСК и ВЕРА! способностей, о ко- 
торых мы поговорим чуть ниже. Кро- 
ме того, высокий уровень этой харак- 


теристики уменьшает количество 


| опасных узлов при взломе киберне- 


тических систем. 

Здесь же стоит дать небольшую 
справку. Взлом любого компьютер- 
ного узла стоит некоторого количе- 
ства нанитов и состоит в последова- 
тельном соединении трех любых 
«узлов», высвечиваемых в отдель- 
ном окошке. Каждое ваше действие 


тут же комментируется ниже, акти- 


вированный узел либо подсвечива- 
ется, что означает успех, либо тем- 
неет. При высоких кибернавыках 
узлы могут быть обведены красной 


] линией, что означает обнаружение 


в них специальной защиты от взло- 
ма. От активированного узла отхо- 
дит в сторону светлая либо оранже- 
вая линия. Последняя означает ве- 
роятность обнаружения вас. Но воб- 
щем, на легких уровнях сложности 
игры, максимум, что вам грозит в 
случае провала, — это вторая попыт- 
ка. При повышении сложности мо- 
жет либо подняться тревога (и вам 
придется сражаться с набежавшими 
монстрами), либо взорваться вскры- 
ваемая система. 

Но вернемся к атрибутам пер- 
сонажей. 

Технические способности (ТЕСН) 
включают в себя все, что вам может 
пригодиться в процессе прохождения 
игры. Это: 

$ Навык НАСК — олицетворяет ис- 
кусство взлома компьютерных сис- 
тем, и определяет шансы на успех. 
Кстати, весьма полезный навык, поз- 
воляющий попадать в закрытые по- 
мещения и сундуки; перепрограмми- 
ровать торговые автоматы (это сулит 
меньшую стоимость и больший ас- 
сортимент везцей) и охранные систе- 
мы (они начинают «играть» за вас). 

$ КЕРИЕ — навык, определяю- 
щий шансы в ремонте компьютерных 
систем и оружия, постоянно портя- 
щегося от применения. 

$ МОШМГУ позволяет модифици- 
ровать оружие с целью его улучше- 
ния. К примеру, уменьшить отдачу у 
винчестера и увеличить его скорост- 
рельность. Для использования этого 
навыка вы должны иметь при себе 
Маниепапсе Тоо/. 

$ УРОВЕНЬ НАВЫКА МАГУТАШУ 
(тантепалсе) определяет количе- 
] ство улучшений, которые вы мо- 
жете внести в оружие. 

$ И, наконец, КЕЗЕАЮСН 


точно важно, поскольку иссле- 
дование органов «чужих» содер- 
жит ценную информацию, а не- 
которые предметы не могут 
] быть использованы без предва- 


рительного исследования. К при- 
меру, я нашел «нечто», с болыним 
уловольствием приспособленное 
позже для самолечения. 

Третья группа навыков — это 
СОМВАТ, состоящая из умения об- 
ращаться с оружием, разделенного на 
типы 57ТАМРАЮТ, ЕМЕВКСУ, НЕАТУи 
ЕХОГС. Понятно, что чем выше эти 
навыки, тем большие повреждения 
сможет нанести из соответствующего 
оружия ваш персонаж. 

Четвертый набор способностей — 
ЭТО ЗНАНИЕ ПСИ-ДИСЦИПЛИН. ИХ ПЯТЬ 
уровней, освоение каждого требует 
увеличения значения 'Пег Меига! Сар- 
азИу (ТМС), что опять же приводит 
нас к необходимости апгрейда собст- 
венной системы кибермодулями. 
Причем освоение очередного уровня 
только даст нам доступ к дисципли- 
нам, каждая из которых стоит опреде- 
ленного числа модулей. И эта цена 
будет повышаться. Каждый уровень 
ТМС также повышает максимальное 
число пси-энергии, так что, если вы 
дойдете до последнего, получите 
2+4+6+8+10 — 30 единиц последней. 

Дисциплины достаточно интерес- 
ны сами по себе. Их всего 35 (по 7 на 
уровень) и они позволяют вам не 
только временно повышать защит- 
ные характеристики или парамет- 
ры персонажа или регенериро- 4 
вать жизнь, но и наносить про- 
тивнику непосредственный , 
вред, дублировать предме- 
ты/деньги, ны А 
вать на расстоянии роботов, от- 
ключать их, знать местонахожде- 
ние противника и полезных вещей 
на карте, телепортироваться в зара- 
нее отмеченное место, прятаться под 
невидимостью и многое другое. 


и 


Воровское 
наследство 
Зумет БЭНосКк 2 использует моди- 
фицированную версию ТЫеР5 Пак 
Епоше, и эти две игры имеют очень 
много общего, помимо ЗПР среды. 
Прежде всего, это работа с источника- 
ми света и общее построение фигур. 
Эра битмаповских монстров прошла, 
да здравствует ЗО. Графика не уступа- 
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ет самым хваленым ЕР$, детализация 
заставляет думать, что разработчики 
поставили перед собой цель создать 
самую интерактивную и многовари- 
антную игру Этому превосходно по- 
могает болышое количество «прико- 
лов» аля На[/-ЦМ/. Во второй по счету 
локации вы видите сквозь стекло сце- 
ну убийства женщины и позже наты- 
каетесь на ее труп. Оружие при 
стрельбе отбрасывает вас назад и под- 
скакивает вверх. Все уровни достаточ- 
но убедительно оборудованы пред- 
метами, соответствующими на- 
значению помещений. Дажеесли 
стены забрызганы различным 
биологическим материалом и 
испещрены следами выстре- 
лов. Есть лаборатории, ком- 
пьютерные и контрольные 
комнаты. Эй, я даже нашел ванную. 
Весьма легко поверить, что тут дейст- 
вительно жили и работали. И еше 
проще поверить, что тут умирали. 

Так что эффект правдоподобия, 
наблюдавитийся в ТШшеЁ, был удачно 
реализован в новой игре. А еще есть 
алгоритм просчета звуковых собы- 
тий, позволяющий противнику обна- 
ружить вас, если вы, к собственному 
ужасу, уронили на гулкую палубу га- 
ечный ключ. И, как вы понимаете, 
они сбегутся вовсе не для того, 
чтобы помочь вам его под- 
нимать. 

Монстры весьма ум- 
ны, стараются располо- 
Ё житься оптимально, что- 

бы убить вас. Они стоят 
\ рялом с дверью, и нападают 

& сбоку когда вы входите. Они 
прячутся в тени. Они хорошо выгля- 
дят и не хуже озвучены. Шум, кото- 
рый они издают, более приличество- 
вал бы триллерам или фильмам ужа- 
сов. Убивая вас, они потчуют друг 
друга порциями «черного юмора». 
Это касается и прочих созданий. 
Протокольный робот будет гоняться 
за вами по всему уровню, повторяя 
«Прекрасный выбор. сэр. Сэр, я не 
могу вам служить, потому что я вас не 
вижу... 952 мастерски использует 
звуковые эффекты и музыку, меняю- 
шуюся по ходу событий. Это игра, в 
которой вы будете вздрагивать и за- 
мирать, слыша звук открывающейся 
двери или просто подозрительный 
шум. И пройлет очень много време- 
ни, прежде чем в подобных ситуациях 
вы будете спокойно останавливаться 
и со словами «Какого черта!..» доста- 
вать оружие. 

Обшепризнанный минус игры — 
быстрое восстановление монстров 
после того, как вы покинули «очи- 
щенную» локацию. Разработчики 
твердо стоят на том, что это одна из 


и 
Рес 


( 


игровых концепций, но я думаю, что 
это банальный просчет, и он вскоре 
будет исправлен. Как и то, что игра 
не поддерживает мультиплеера. Раз- 
работчики уже пообещали соответст- 
вующий патч, который позволит ко- 
мандно проходить игру, распределив 
обязанности. Тем более, что 552 ви- 
зуально не отличается от обычного 
«шутера», а игра этого жанра без 
мульгиплеера — сегодня уже 
„ \. нонсенс. Да и в ВРС в по- 
следнее время «входит в мо- 

`”” ду» корпоративная игра. 
Так что не советую фана- 
там ролевых игр презритель- 
но отмахиваться от Зузет 


< 


< ЗпосК 2. Она стоит того, чтобы 


ее прошли. Или по крайней ме- 
ре, попробовали это сделать. 
Удачи вам! 


СНЕАТЗ 


Начав игру, нажмите «ЭВ и 
удерживая его — клавишу «:/;», запу- 
стив командную строку. Там наберите 
нужный код и нажмите «Ещег». 
шШегтепзей — 

Все характеристики поднять ло мак- 
симума 
ря — Максимум пси-энергии 
а@@_рооТ ГпитЪег] — 
Добавить заданное число кибермодулей 
геюа@_гип — 
перезарядить все оружие 
Феаг_ф@ерогё — 
Очистить все телепортационные метки 
зшитоп_05 [ет паше] — 

Создать объект 

Перечень некоторых предметов, 
доступных для создания: 


20 папие5 пе@са! К® 

ар сНр тент агтог 
аззайй ие пиа\/е оггап 
Ыр папне рйе топкеу тат 
аз бигтеЕ папИе$ 
6гамбо0$ 1501 

пирапе рочег сей 
сгузва! Вага ру атр 
еесго 5боск ру! Боочег 
етр ийе тесубег 

Кой саппой поп 

этеп ацисвег Зи вита 
Беауу агтог эбапдага сНр 
1се РСК Заз Ява 

1а6 азяапе зепегаюг 
пира $\Ифоо$ ипрапе 
[азег ро! {тей этепайде 
1азег иле ох этепаде 
По антог уогт 1ацисвег 


Системные требования: \"95/98, 
1РММХ 200 — 1РИ 300, 32-64 МЫ 
ВАМ, 4 МЬ ЮЗ совместимая видео- 
карта или ЗО ускоритель 200-500 МЫ 
на НОО 


Относительно недавно в архиве больницы Игрограда был найден странный 
документ, который с большим трудом удалось идентифицировать как записи 
одного из ее пациентов, человека, прибывшего из будущего. Пришелец попал в 
лечебницу в ужасном состоянии: его тело было сплошь покрыто укусами ка- 
ких-то гигантских животных. Характерная форма ран позволила предполо- 
экить, что он побывал в логове мутировавших крыс. Судя по записям, такие 


животные в его мире — не редкость. 


Больной скончался от ран, так и не назвав своего настоящего имени. В пред- 
смертном бреду он обращался к какому-то Гарри, который, судя но всему, пре- 
дал его в тяжелую минуту, заняв то место в обществе, за которое неизвестный 
долго и тяжело боролся. Было решено сохранить документ, поместив его в игро- 
градскую библиотеку как весьма любопытный раритет. 


«Мой прадед, которого сильно 
уважал и папаша, и дед, положил на- 
чало славной семейной традиции, 
перехолящей из поколения в поко- 
ление. На портрете, который я вот 

` уже 20 лет ношу с собой в бумажни- 
ке, он выглядит этаким ухмыляю- 
щимся толстяком с > 

` зажатой в неровных, 
крепких зубах ко- 
роткой трубкой, с 
прищуренными гла- 
зами, в которых за-. 
таился не какой-ни- | 
будь там мелкий, 
шкодливый бес, нет, 
в них засел один из 
самых умных, ко- 
варных и изошрен- 
НЫХ ДЬЯВОЛОВ. 

13 лет отроду он 
смылся из дому, не 
желая болыне тер- 
петь опеку своего! 
папаши. Через неко- 
торое время он ско- 
лотил «крутую» бан- 
ду, слухи о полвигах 
которой разноси- 
лись далеко за пре- 
делы Калифорнии, 
повергая в ужас блю- 
стителей порядка и! 
блеющих от страха мирных жителей. 
Право же, они в чем-то походили на 
тот скот, который вырашивали. 

Со временем мой предок сделал 
блестящую карьеру контрабандиста, 
став незаменимым и всеми уважае- 
мым человеком, слава о котором гре- 
мела по всей Северной Америке, осо- 
бенно во времена сухого закона. Сла- 
ва-то его и погубила: портреты дела, 
развешанные во всех полицейских 
участках Штатов, даже самых захолу- 
стных, в конце конпов, слелали свое 
черное дело... На него устроили обла- 
ву, в которой не были залействованы 
разве что танки и самолеты. Предска- 
занная ему когда-то смерть на висе- 
лице не состоялась только потому, 


—ж—Д—ш—_—_ 


что к тому времени был уже изобре- 
тен электрический стул. 

О папаше я не люблю особенно 
распространяться; лостаточно ска- 
зать, что он продолжил семейную 
традицию, но мы с ним давно рабо- 
таем в разных сферах, так как со- 


вершенно не сходимся характера- 
ми. Не исключено, что его уже нет в 
живых. Если это так, плакать по не- 


муя не стану. 

Не буду называть город, в котором 
живу. Его нет на карте, потому что 
всякие карты уже недействительны. 
Развалины прошлого мира служат 
ему надгробием, а нам — жильем, ме- 
стом, где мы боремся за выживание. 
Вы не знаете, что это такое? Я объяс- 
ню. Бороться за выживание — значит, 
максимально увеличивать сферу сво- 
его влияния, устраняя соперников и 
вообще всех, кто не с вами. Это похо- 
же на то, как в прошлом мире делали 
карьеру. Только если тогда неудачни- 
ка увольняли, здесь ему проламывают 


голову. Кстати, следует представить- 
ся. Мое прежнее имя ничего вам не 
скажет, теперь меня называют Аёиз- 
Ри. Это, скорее, звание, которое, со- 
гласно военной иерархии, соответст- 
вует то ли генерал-майору, то ли гене- 
рал-лейтенанту. Жаль, что этой ие- 
рархии больше нет: это была очень 
мощная и цельная система. Впрочем, 
ее крушение совпало, а точнее, стало 
причиной гибели всего мира. 

Та часть города, в которой нахо- 
дится моя резиденция, выглядит 
очень живописно. Бочки с горючим 
на улицах служат одновременно фо- 
нарями и кострами, у которых можно 
согреться. Проломленные заборы ох- 
раняют никому не нужные, забро- 
шенные баскетбольные площадки, 
лворики с глухими стенами или дома 
с намертво задра- 
енными окнами. 
Кирпичные стены 
с пуленепробивае- 
мымя окнами рас- 


писаны яркими 
граффити. Эти 
росписи — елин- 


ственный из со- 
хранившихся до 
наших дней видов 
изобразительного 
искусства. Думаю, 
что его корни — в 
незамысловатых 
пещерных рисун- 
ках, авторами ко- 
торых были безы- 
мянные доистори- 
ческие художни- 
ки. Мне кажется, 
что это не случай- 
но: я где-то слы- 
пал, что их образ 
жизни мало чем 
отличался от на- 
шего, разве что тогда на Земле води- 
лось больше животных. Теперь оста- 
лись лишь собаки и крысы, но ни тех, 
ни других нельзя есть. 

Люди попроще живут в картонных 
коробках, чем выше социальный ста- 
тус жителя Империи, тем просторней 
и теплей его бункер, тем надежнее он 
укрыт от врагов и непогоды. Впро- 
чем, тут все друг другу враги. Даже 
дверь в магазин или паб нельзя от- 
крыть, просто нажав на ручку — нуж- 
но нажимать кнопку и ждать некото- 
рое время. Некоторые предпочитают 
жить в подземельях, видимо, считая, 
что тщательно изученные катакомбы 
дают рял преимушеств над чужака- 
ми, которым вздумается явиться в 


гости незваными. Очень часто эти 
подземелья являются остатками ка- 
нализаций со всем их содержимым. 
Царящую в них ужасающую вонь 
«облагораживают» запахи разлагаю- 
щихся в стоячей воде трупов. Этот 
«букет» трудно с чем-то перепутать, 


поэтому жителя подземелья можно 


НОВОСЕЛЬЕ 


мен, когда несколько десятков ядер- 
ных боеголовок взорвались со всех 
сторон планету. Если бы кому-ни- 
будь пришло в голову создать словарь 
современного языка, ему пришлось 
бы обработать для начала ругательст- 
ва романо-германской, славянской и 
нескольких других языковых групп. 


узнать издалека — по запаху. Забро- 
шенные заводы, бездействующее ме- 
тро кишат теми, кого когда-то назы- 
вали бомжами. Некоторых из них со- 
провожлают собаки, способные в 
два-три приема разорвать в клочья 
всякого, на кого укажет хозяин... или 
голод. Именно из-за них в Империи 
больше нет кошек, отсутствие кото- 
рых празднуют крысы, шуршашие в 
битых стеклах и обрывках газет. 

Неподалеку находится верфь, в ко- 
торой происходят разборки главарей 
средней руки. Кабаки процветают, 
сияя огнями и благоухая на всю окру- 
гу. Я думаю, подобные общественные 
места никогда не перестанут пользо- 
ваться популярностью, даже в раю и 
аду, должно быть, есть филиалы рас- 
пивочных. Впрочем, некоторые счи- 
тают, что ад теперь вокруг нас, а не 
только внутри, как утверждали фило- 
софы Довоенного Мира. Жаль, что с 
ними уже не поспоришь на эту тему 
— этот народ вымер в первую оче- 
рель, уступив место другим предста- 
вителям вида Человек Разумный. Не 
удивительно, что в Империи нет по- 
лицейских: на поверку наиболее жи- 
вучим оказался именно криминаль- 
ный социум, скорее всего, потому, 
что его законы испокон веков работа- 
ли по принципу: «прав тот, кто выжи- 
вет, то есть сильнейший» (или хит- 
рейший, как кому больше нравится). 
В общем, весь этот-мир, в котором 
стараются выжить горстки поражен- 
ных радиацией людей, напоминает 
болыпую помойку. Наверное, это 
вполне логичный итог жизни того 
мира, который ее породил. 

Речь жителей Империи сильно из- 
менилась со времен Великих Пере- 


Разговорная речь на- 
поминает смесь аме- 
рикано-английского и 
немецкого языков, 
она служит прекрас- 
ным аккомпанемен- 
том к любой драке. 
| Напти поэты (да-да, 
здесь есть и поэты) 
предпочитают ис- 
пользовать русскую 
феню, сохранившую, 
по их мнению, особую 
мелодику, некую глу- 
бокую теплоту и про- 
чувствованность по- 
гибшего вместе с про- 
шлым миром языка. 

Лучше остальных чувствует себя 
оружейный бизнес; остальное — 
продажа пойла, жратвы и наркоти- 
ков — сопряжено с гораздо болыпи- 
ми неприятностями. Барыг часто на- 
ходят с проломленной башкой толь- 
ко потому, что у какого-нибудь за- 
булдыги не хватило монет на литр 
виски или дозу кокаина. Однако ес- 
ли продавцу виски удается уцелеть, 
он может разбогатеть. Я уже, кажет- 
ся, говорил, что кабак исполняет 
здесь роль форума, 
трудовой биржи, 
дома терпимости, 
кульгурного цент- 
ра и ринга показа- 
тельных выступле- 
ний одновремен- 
но. Вход, конечно 
же, платный. Во- 
обще, я многим | 
обязан этим заве- 
дениям. Частенько 
безобидные (или 
не совсем) забул- | 
дыги за бутылку 
виски или не- 
сколько монет де- 
лились со мной 


очень ценной информацией и даже 
полезными предметами, вплоть до 
ключей от склада или шифра к сей- 
фу. Особенно поначалу это было мне 
на руку — я старался, как мог избе- 
гать ненужной стрельбы. 

Наши женщины дерутся не хуже 
мужчин, отличаясь завидной агрес- 
сивностью и изобретательностью в 
поединке. Они обычно очень хоро- 
ши собой, однако слишком склонны 
к не спровоцированным припадкам 


ярости. Впрочем, эта черта, пожа- 
луй, свойственна большинству жите- 
лей Империи. Они частенько напа- 
дают без видимого повода, достаточ- 
но, чтобы кому-то просто не понра- 
вился чужой силуэт на его террито- 
рии. Можно сказать, что даже зрачки 
аборигенов устроены на манер при- 
цела, так как именно через прицел 
они воспринимают окружающий 
мир. В любом случае, разъяренная 
женишина в банде способна заменить 
двух-трех нерасторопных парней. 
Единственный по-настоящему 
серьезный недостаток Империи (да 
что там недостаток — настояшее 
бедствие) — это крысы. Огромные 
хищные твари никогда не упустят 
случая отгрызть кусок сапога, а за- 
одно и ноги зазевавшегося прохоже- 
го. Их укусы, как правило, сводят в 
могилу нищих, у которых нет 25 мо- 
нет на покупку аптечки, (они про- 
даются вместе с оружием). Но даже 
если укушенный имеет при себе ап- 
течку, раны все равно долго не зажи- 
вают и гноятся. Я ненавижу мерзких 
тварей с детства, после одного слу- 
чая. Пьяный папаша запер меня в 
кладовке, и, если бы сердобольный 
сосед-мясник не услышал моих во- 
плей, то через несколько минут от 
меня бы ничего не осталось, кроме 
обглоданного и местами прокущен- 


ного скелета. 

В самом начале своего восхожде- 
ния к той вершине, на которой я 
сейчас обретаюсь, я едва не потерял 


своего первого дружка, ранив его во 
время охоты на отвратительного 
альбиноса — грязно-белую крысу, 
которая норовила позавтракать мо- 
ей пяткой, защищенной только дра- 
ным сапогом. Хотя это был мой 
единственный промах, но он мог 
стоить мне жизни, — если бы Лео не 
был столь поклалистым, добродущ- 
ным и немного туповатым малым. 
Другой бы без разговоров расстре- 
лял меня на месте. В дальнейшем, 


смею заверить, я был, во-первых, 
дипломатичным, умным и быст- 
рым, а во-вторых, мне здорово вез- 
ло. | 

Все началось с крайне неприят- 
ной заварушки. Тогдашний Ки Рш 
— бульложьего вида толстяк Силь- 

. вестр, совершенно зажравшийся, за- 
казал мне предельно рискованное 
дело, на которое я согласился только 
потому, что слишком долго сидел на 
мели. Я не хотел слишком отличать- 
ся от остальных наемников, к услу- 
гам которых изредка обращался 
Сильвестр, — умение читать служи- 
ло уних предметом особой гордости. 
Поэтому я сделал вид, что задание, 

‚ написанное его корявым почерком в 
засаленном блокноте, ничуть меня 
не удивило. Все же я не настолько 
туп, чтобы не разобраться в ситуации 
без каких-то там бумажек, и прой- 
денный мною путь — лучшее тому 
доказательство. Кше Рт продолжал 
считать меня чем-то средним между 
рабочим станком и пушечным мя- 
сом, но со временем я разбил эту ил- 
люзию на мелкие кусочки. 

Когда я справился с заданием 
(надо сказать — с блеском), он не 
придумал ничего лучшего, чем по- 
дослать ко мне двух мордоворотов из 
‘своей охраны. В итоге я оказался ле- 
жащим без сознания в какой-то лу- 
же, в самом захудалом квартале на- 
тней и без того неброской столицы. 


У меня не осталось ни ору- 
жия, ни денег, а из жела- 
ний сохранилось только 
два: выжить и отомстить. 
Едва придя в себя, я на- 
шел основательный кусок 
свинцовой трубы — про- 
стейшего, поэтому очень 
распространенного оружия 
в этих местах. Так начался 
тот путь, который через не- 
сколько лет упорной борь- 
бы (точнее — войны) со 
всем окружающим миром 
привел меня к «трону». 
Я был обессилен, но, 
уже проходя первые пол- 
-53 тора квартала, ‘умудрился 
убить лвух-трех бешеных девок, ко- 
торые набросились на меня, как ди- 
кие кошки, желая живьем содрать 


шкуру. Обломок трубы сослужил. 


мне не слишком долгую, но верную 
службу; с его помошью я справился 
и с бандой накокаинен- 
ных ублюдков, благола- | 
ря чему стал обладате- | 
лем пистолета. Без ору- 
жия в наших краях не 
протянешь: не успеешь 
ступить и шагу, как тебя 
убьют просто так, за 
здорово живешь. 

Для того чтобы на- 
брать свою банду, поми- 
мо оружия, нужны день- 
ги. Первый свой сейф в 
этом городе я нашел и 
взломал с белолагой 
Лео, с которым познако- 
мился на углу, возле ору- 
жейного магазина. Он явно не знал, 
куда себя`девать, и охотно отправил- 
ся со мной, получив десятку, которую 
я добыл, обыскивая последний труп 
— тело миловидной брюнетки, с ко- 
торой охотно повстречался бы при 
других обстоятельствах, не начни она 
первая драку 

У меня есть талант — отличать в 
толпе людей, с которыми впоследст- 
вии можно работать. Я считаю так: 
если человек не бросается на меня с 
оружием сразу, еще не успев разли- 
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чить черты лица и 
определить степень 
опасности, значит, с 
ним можно попро- 
бовать логоворить- 
ся. Сто долларов, 
которые мы с Лео 
вытащили из сейфа, 
значительно упро- 
шали дело, так как 
никто из моих 
дружков не пошел 
бы за мной, не по- 


лучив небольшого финансового по- 
ошрения. Дипломатический талант, 
доставшийся мне в наследство от 
прадеда, тоже сослужил неплохую 
службу. 

Итак, я вышел на тропу войны, 
зная, что мой противник фактичес- 
ки недосягаем и, суля по слухам, 
фантастически неуязвим. В качестве 
его помошников, а следовательно, 
моих врагов, выступал почти каж- 
дый встречный; серьезно опасаться 
стоило всех, кто хорошо вооружен, и 
в особенности — мерзкую девку, 
лично охраняющую Кшё Рига. 
Впослелствии я понял, что слухи о 
ее бессмертии если и преувеличены, 
то не слишком. 

Проблема номер один — деньги и 
оружие — резпалась не так быстро, 
как хотелось бы. Сразу не получа- 
лось заработать даже на дробовик, 
незаменимый при охоте на крыс, не 
говоря уже о гранатомете или базуке. 


Но я хорошо понимал, что выбран- 
ный мной путь обязывает ко много- 
му, и в первую очередь нужна желез- 
ная выдержка. Неуместная спешка 
могла испортить все предприятие. 
Найденные свинцовая труба и гвоз- 
додер сослужили неплохую службу. 
Пистолетуже требовал дополнитель- 
ных расходов: пришлось обзавестись 
примочками, увеличивающими ско- 
рострельность, скорость перезаряд- 
ки и убойную силу, не говоря уже о 
глушителе. В оружейной лавке был 
достаточно богатый выбор пуль и за- 
рядов ко всем вилам оружия; я имел 
пристрастие к разрывным, хотя вы- 
бирать можно было из обычных и 
химических. Лробовик удалось от- 
нять без особенных усилий. Именно 
это оружие я вспоминаю с болышой 
теплотой, наверное, похожей на ту, с 
которой удачливый бизнесмен из 
Довоенного Мира вспоминал свой 
первый портфель или блокнот. 
Впоследствии два вила автоматов, — 
томми-ган и еще один, из усовер- 


шенствованных моделей, а также 
гранатомет, базука и огнемет сами 
шли ко мне в руки: я находил их в са- 
мых неожиданных местах, хотя ред- 
ко успевал полюбоваться находкой 
— ее приходилось сразу же пускать в. 
дело. Тяжелый новенький автомат, © 
лоснящейся от масла приставкой-ус- 
корителем пришелся как нельзя 6бо- 
лее кстати, например, в тот момент, 
когда облитый пламенем из моего 
огнемета ублюдок метался по стале- 
литейному заводу в поисках воды и 
аптечки. Он очень красиво горел, но 
слишком громко орал; поэтому мне 
пришлось пристрелить его раныне 
времени. 

Когда мое финансовое положе- 
ние улучшилось, я смог позволить 
себе роскошь, которая в моем поло- 
жении была вынужденной необхо- 
димостью: покупку комплекта бро- 
нированной одежды. Куртка, шлем 
и брюки, в которые нужно было 
впрыгивать особым образом, делали 
меня если не полностью неуязви- 
мым, то по крайней мере, куда более 
надежно защищенным от массы не- 
приятных сюрпризов. Красивый за- 
щитный цвет новой одежки быстро 
превратился в грязно-коричневый, а 
затем — в черный, в основном из-за 
крови противников. Некоторым мо- 
им ребятам доставляло удовольствие 
убивать противника таким образом, 


чтобы кровь тонкой 
струей или настоящим 
фонтаном ударяла в 
небо или заливала ок- 
рестности: Они увле- 
кались и хвастали 
этим занятием, как 
искусством, и по-дет- 
ски рисовались друг 
} перед другом. Кровь 
многих из них впос- 
ледствии закрасила на 
моих брюках пятна 
крови убитых ими 
врагов; далеко не все 
ребята дошли со мной 
до конца. Многие 
умерли у меня на глазах в перестрел- 
ке, а некоторых пришлось собствен- 
норучно пристрелить за предатель- 
ство. Как бы там ни было, я давно. 
узнал, что человеческая 
кровь — красного цвета, а 
мозги и внутренности — 
бледно-розовые или зеле- |. 
новатые © голубым, их вид |. 
давно уже не вызывает у 
меня никаких эмоций. 
Может быть, некоторые 
из моих ребят прожили бы 
долыше, не будь, напри- 
мер, у Сэма дурацкой при- 
вычки ходить по улице с 
оружием в руках. Вполне 
уравновешенные (на об- 
щем фоне) местные жите- 
ли, завилев пистолет в руках, реаги- 
ровали на него, как бык на мулету, и 
туг уж было не до разговоров о со- 
трудничестве- 

Каждый новый противник на мо- 
ем пути был несколько сильнее и 
хитрее предыдущего. Даже мелкие 
сошки вели себя довольно умно, и 
если я казался им достаточно опас- 
ным, не бросались в атаку очертя 
голову, а бежали за подмогой. Коль 
скоро мир, в котором они выросли, 
не располагает к бурному развитию 
интеллекта, находчивость и страте- 
гические таланты воспитываются в 
здешнем человеке самой жизнью. 
Поэтому даже самый 
захудалый бомж мог 
оказаться серьезным 
противником- Чем 
ближе я подбирался к 
своему главному врагу, 
тем профессиональнее 
дрались все лучше эки- 
пированные люди из 
его круга. Со временем 
я стал осмотрительнее, 
заметив, что у раненых 
из моей пушки придур- 


под рукой находится 
медпакет, за которым 


ков часто где-нибудь. 


они успевают сбегать, если я отвле- 
каюсь и не довожу дело до конца. 

В любом случае я знал, что все эти 
бои — только репетиция решающей 
схватки с Кше Ри?’ом. Битва была что 
надо. Для того чтобы убить Сильвес- 
тра, мне пришлось расстрелять коли- 
чество патронов, примерно соответ- 
ствующее полугодовому обороту в 


центральном оружейном магазине 


столицы. Сильвестра не брали ни 
огонь, ни ракеты; при этом он, есте- 
ственно, отчаянно защищал свою 


жизнь, пользуясь ничуть не мень- 
шим, чем у меня, арсеналом. Коглая, 


наконец, занял его место, ко мне 
пришел некий человек, который объ- 
яснил секрет неуязвимости всякого 


- Юшх Рал`а. Нотак же, как и Сильвес- 
тра, эта удивительная тайна покину- 


ла У, о после страшного 


боя к Гарри (черт побери!), одному из 
моих ближайших соратников....» 


Записки неизвестного заканчива-” 
лись неким набором слов, который, су- 
дя по всему, поймет лишь тот, кто 
бывал в мирах, подобных описанному. 
Может быть, кому-нибудь из вас они 
пригодятся. 


«Требования: РИ 233 Мих (лучше — 
300 МРО, 64 МВ (лучше — 128 Мб), 
ИЛпаои$ 9х или ИЙйМТ 4.0+, видеокар- 
та ОрепОЕ, или СПае совместимая, 3) 
акселератор (лучше — ТУТ). Место на 
винчестере: 570 Мб (желательно — 
800). В скобках — рекомендованное, то, 
с чем не будет безобразного тормоэже- 
ния. Для того, чтобы действовало бес- 
смертие, а также остальные блага, да- 
руемые кодами, игру нужно запускать в 
режиме консоли с ключом + дет орет 1. 
Коды говорят сами за себя. СОБ — бес-_ 
смертие, М№сйр — сквозь стены, ос- 
тальные: тар, Спе аП, Вийеб, Зве!Б, 
Сау, Стонфаг, Рыо, Зпогип, Натейго- 
мег, сазй, Кеу 1-10, сой, юаей, Бацегу. 
Кажется, теперь описано все для того, 
чтобы читатель этих записей мог. 
стать настоящим т Риом, убив ту 
сволочь, изза которой я оказался в этой. 
больнице....». 


Что может быть приятнее, чем, з 
тропу войны? Именно это вы сможете 


Жанр: симулятор боевого робота 
/ ЕР5.Разработчик: Асимз1оп. Изда- 
тель: Асимзюп.Системные требо- 
вания: Репнит Ши выше, 64 Мбайт 
оперативной памяти, от 300 до 500 
Мбайт на винчестере лля установки 
и 80 для работы, ЗО-акселератор. 


Все началось неожиданно: военные 
силы Земли взорвали один из самых 
больших наших городов. Но, черт по- 
бери, они поплатятся за это. Мы от- 
стоим свою независимость, чего бы 
это нам ни стоило. Элитный отряд 
«Черный Коготь» («НасЁ Топ») пол- 
ностью готов к боевым действиями, а 
солдаты горят жаж- т 
дой мести. Вы, как луч- 
ший из наших пилотов, 
назначаетесь коман- 
диром этого отряда. 
Помните: все жители 
нашей планеты наде- 
ются на Вас... 


Возрадуйтесь, любите- 
ли симуляторов боевых 
роботов! Вышел Неауу 
Сеаг П! Конечно, первый 
Неауу Сеаг был с вкрап- 
лениями ЕРЪ, а уже вто- 
рая часть поровну разделена между 
этими двумя направлениями 30 
Асбоп, но игра стала от этого еще ув- 
лекательнее и динамичнее. Здесь Вы 
можете, например, тихо, как в Шер 
подкрасться к врагу и, как в первом 
Онаке, зарубить его топором. 

Товоря о нововведениях, прежде 
всего хочется отметить индикатор неви- 


} 


_ димости, очень похожий на тот, кото- 


рый мы видели в ТШеЁ Невидимость 


> 


зависит от разных факторов: 
активный или пассивный у 
Вас радар, стоите вы, присе- 
ли либо лежите на земле, 
стреляете или нет Можно 
включить внешнюю камеру, 
лечь на землю и смотреть, 
как красиво ползет робот. 
Хочется отметить и введе- 
ние такого полезного мане- 
вра, как прыжок. 

Неауу Сеаг П должен 
понравиться и тем. кто иг- 
ры без рейлгана, рокет ла- 
унчера или винтовки недо- 


любливает. Оружие применяется че- 


тырех видов: стреляющее снарядами 


(РгоесШе), энергетическое 
(Тодиест) и баллистическое 
(ВаШ5йс). Автоматы (ащо- 
саппоп), пулеметы (ти- 
2ип), зенитные пушки (апи- 
аг саппоп) и пушки (саппоп) 
относятся к первой группе. 
„Лазеры (азег), рейлганы (гай- 
21), ускорители частиц (раг- 
ие ассёегаюог) и холодное 
` оружие — ко второй. В тре- 
тью группу входят ручные гранаты 
(Бап@ отепаае), мортиры (тоцаг), 
обычные и противопехотные грэ- 
нэйд лаунчеры (отепаае аипспег). В 
последней (четвертой) группе — 
всеми любимые базуки (батоока) и 
ракеты. Как правило, большинство 
типов оружия бывает легкой, сред- 
ней и тяжелой модификации. На 
поле боя можно снять оружие с раз- 
рушенных вражеских роботов. 

А теперь — внимание! Появилось 


ч то, чего раныше в этом жанре не бы- 
| ло, — бои в космосе, в абсолютной не- 


| весомости. Для такого случая Ваши 
роботы оснащаются реактивными & 
двигателями и магнитами на но- 1 
гах для перемещения по метал-} 
лическим конструкциям. , 
Перед началом кампании ре- №88 
комендуется пройти тренировоч- 
ные миссии. Там Вас научат пере- 
мещаться, наводить ору- 
жие на цели, исполь- | 


зовать разные виды вооружения, ко- 
манловать. Вы можете пройти две 
полноценные миссии для закрепле- 
ния пройленного материала. В начале 
кампании вам нужно из шести робо- 
тов: Темный Гепард (Оагх СБееаВ), 
Темный Ягуар (ОагК Тазиаг), Темный Во- 
ин (Пак Увгог), Темная Мамба (Рак 
Машфа), Темная Кобра (Ра Собха), 
Темный Кодиак (Рак Кофак) выбрать 
того, которого будете пилотировать. 
[епард — самый быстрый, маневрен- 
ный и слабо защищенный из них, он 
не может нести тяжелое оружие. Ко- 
диак — медленная, неповоротливая 
крепость, огневая мощь которой по- 
может выжить вам даже в гордом оди- 
ночестве среди врагов. Выбирайте 
внимательно! Позже Вы уже не смо- 
жете заменить своего робота. По-мое- 
му, не следует брать легких роботов — 
Вам частенько придется воевать от- 
крыто, в олиночку, а на легком роботе 
особенно долго не продержишься. 
Рекомендую Мамбу или Кобру — У 
них средняя скорость, хорошая бро- 
ня, тяжелое вооружение. Что еще 
нужно для того, чтобы изрубить вра- 
ша гов в капусту? Перед началом 
миссии необходимо выбрать 
оружие, увеличить броню, 
маневренность, скорость. 
Не увлекайтесь — на каж- 
дую миссию берите робота, 
мощность (Ттеа®) которого 
не превышает дозво- 
ленную. Чем 
лучше робот, 


ига + 


—>-4 


НОВОСЕЛЬЕ 


тем больше {йтеай. Не сутите себе го- 
лову проблемой выбора лучшего во- 
оружения — выбирайте стандартные 
заготовленные конфигурации. 
Отрадно, что в игре почти нет мис- 
сий с банальным заданием типа «убей 
их всех.» Все задания гармонично 
вписываются в сюжет Кампания в 
меру нелинейная. Например, Вы ата- 
куете вражескую базу, а с нее сбегает 
генерал. Если вы поймаете генерала, 
все будет хорошо, если же нет, то в 
следуюшей миссии будете его дого- 
нять. Вы можете провалить и эту мис- 
сию, тогда Вам придется в одиночку 
пробираться на базу врага, чтобы ук- 
расть необходимые сведения. Даль- 
нейший хол событий я оставлю в тай- 
не — зачем портить Вам удовольствие 
от встречи с неизвестным. Но нели- 
нейность имеет и побочный эффект: 
если Вы захотите пройти каждую 
миссию в игре, вам придется играть 
не менее двух раз — хороший повод 
начать все с самого начала после про- 
смотра финального ролика. 
Несмотря на проблемы, связан- 
ные с прохождением по мостам и уз- 
ким проходам, напарники полно- 
стью справляются с поставленной 
перед ними задачей — помочь игро- 
ку истребить врагов. Если Вам нало- 
ело воевать, можете покомандовать. 
Заниматься этим очень удобно, на- 
поминает стратегию с видом сверху. 
Из новшеств следует отметить воз- 
можность в этом же меню выбирать 
построения, расстояния между на- 
парниками, центровки по левому и 
правому флангах, отдавать приказы, 
а также задавать маршруты патру- 
лирования. Приказы можно отдавать 
каждому отдельно: подразделению 
Альфа или Бета и всему отряду одно- 
временно. Это очень важно, 
особенно если Вы, напри- 
мер, одновременно за- 
щищаете свою базу и 
спасаете повстанцев. 
Не волнуйтесь за на- 
парников, когда Вы хо- 
тите тихо прокрасться: 
как только вы присядете 
или ляжете, они повторят 
это действие за Вами. 


.- 


Го т. 
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Еще несколько советов 
для облегчения прохож- 
| ление игры. Во время боя 
не стойте на одном месте, 
если не хотите стать лег- 
кой мишенью. У врагов те 
же слабости, что и у Вас: 
попадание в голову из че- 
го-либо тяжелого если И 
| не убьет, то здоровью на- 
вредит. Активный радар 
делает Вас более замет- 
ным, но позволяет само- 
наводящимся видам оружия захва- 
тывать цель. На каждую миссию бе- 
рите холодное оружие: а вдруг у Вас 
закончатся боеприпасы. Если Вам 
не нужно куда-нибудь тайно проби- 
раться или кого-нибудь тихо уби- 
вать, возьмите самонаводящееся 
оружие. Конечно, включив актив- 
ный радар, Вы обнаружите свое 
присутствии почти для всех в 
округе, но это им уже не помо- 
жет. Отнаводящихся ракет мож- 
но укрыться либо за скалой, ли- 
бо за напарниками или врага- 
ми ©. Берегите напарников: 
потеряв их в начале миссии, 
Вы можете не добраться до 
ее конца, кроме того, их ог- 
невая полдержка лишней 
не будет. Если Вам пред- 
стоит бой в космосе, можете не 
брать оружия непрямого действия 
( в невесомости оно бесполезно). 

На прохождении одиночных 
миссий удовольствие не заканчива- 
ется. В мултиплеере Вы сможете по- 
играть как в обычный десматч, так и 
в командный, и даже в «Захват фла- 
га». Играть можно как по Интерне- 
ту, так и в локальной сети. У Вас бу- 
лет широкий выбор разных роботов 
и карт, созданных специально для 
мултиплеера. Может быть, не все 
станут играть друг против друга, как 
в Опаке 2, но порезвиться в свое 
удовольствие можно. Представляе- 
те, какие тактические возможности 
в командной игре открывает битва в 
городе! Ла что говорить — это нужно 
испытать самому. 

Хорошая графика воспринимает- 
ся сегодня как должное, но в Неауу 
Ссаг П она даже лучше, чем в Омге- 
а!. Дождь настолько реален, что воз- 
никает желание раскрыть зон- 
тик. Очень крабив снег а 
когда робот бежит по сухо- 


нется шлейф пыли. 


мортиры грунт очень 
живописно разлетается в 
разные стороны. Ракеты ос- 
тавляют за собой очень 


му грунту, за ним тя-| 


При взрыве снаряда| 


реалистичный 


дымный след. Особенно эффектно 
смотрится пыль, поднимаемая хо- 
вертанками. Положение солнца в 
небе соответствует времени суток, а 
закат способен поразить своей кра- 
сотой любого. Все модели, буль то 
роботы, танки или пехота, тщатель- 
ноанимированы и не разваливаются 
на части и не проваливаются сквозь 
стены или ландшафт, как в некото- 
рых играх. Вы без труда можете раз- 
глядеть, как робот поворачивает торс 
или целится в кого-нибудь. Танки 
поворачивают турель вслед своим 
жертвам. Все щагающие модели 
идут, а не «скользят» по поверхности . 
планет . 
Звук и музыка тоже на высоком } 
уровне. Слышно, как чавкает под но- . 
гами мокрая земля во время дождя. 
Выстрелы, взрывы, рапорты подчи- 
ненных, предсмертные 
\\ крики, шум дождя, 
плеск воды — все ка- 
жется реальным. Воз- 
никает ощущение, что 
зесли в будущем будут 
проходить бои роботов, 
то «озвучены» они бу- 
дут именно так, как в 
этой игре. Игрушка под- | 
держивает новомодную 
технологию Ашгеа| 30 


—-— 


наличии звуковой карты с подлерж- 

кой этого стандарта Вы сможете 
наслаждаться ЗО-звуком на двух, че- 
тырех или пяти колонках. Звук не 
только дает дополнительный прост- — 
ранственный эффект, но и просто ста- 
новится приятнее, естественнее. По- 
сле Аигеа! ЗО) обычный звук просто — 
режет слух. Музыкальное сопровож- — 
дение тоже идет в ногу со временем. —— 
При смене обстановки на более нака- " ' 
ленную меняется и музыка, записан- | 
ная в виде СО треков. Качество музы- ' 
ки отличное. Видно, аточнее — слыш- | # 
но, что работали профессионалы. 

Итак, игра удалась. В ней есть все 
необходимое: прекрасная графика, | 
реалистичный звук, задорная музыка 
и увлекательный игровой процесс. | 
Если Вы причисляете себя к поклон- | 
никам симуляторов боевых роботов, 
то просто не должны пройти мимо 
Неауу Сеаг П. Эта игра прекрасно | 
дополнит Вашу коллекцию. 


те. «МОЙ ком 


Можно ли управлять галактической импери й по почте? Думаете, нет? Можно, Я Кто мне не 
верит, пусть заидет на нош почтамт и порасспрашивает тамошних служащих 


Темная ночь опустилась на централь- 
ную плошаль Города Игр. Одинокий гей- 
мер по имени Зим неуверенной поход- 
кой вышел из квартала З)-шутеров. Трое 
суток, безвылазно проведенных в игро- 
градском Гарлеме, не прошли даром. По- 
следняя новостройка самого мрачного 
района города почти покорилась ветера- 
ну виртуальных боев. Предстояла по- 
следняя схватка, к которой следовало ос- 
новательно подготовиться. Он достаточ- 
но наслушался о неуязвимости этого са- 
мого КщёРита, чтобы лезть в его логово 
без заранее разработанного плана. 

Возле здания Центрального Поч- 
тамта до обостренного слуха геймера 
донесся легкий шорох. Мгновенно 
обернувшись, «виртуальный стре- 
лок» с удивлением увидел, как из от- 
крывшегося неподалеку канализаци- 
онного люка ловко выпрыгнул высо- 
кий мужчина в рваной серой уни- 
форме и быстро побежал через пус- 
тынную площадь. Не успел он пробе- 
жать и 50 метров, как из того же лю- 
ка, один за другим, выскочили еще 
четверо. Выстроившись в ряд, как на 
стрельбище, странная четверка разом 
вскинула короткоствольные автома- 
ты, и тишину летней ночи разорвал 
грохот выстрелов. Осознав, что до- 
браться до родного шотгана он уже не 
успеет, геймер рухнул на землю и при- 
нялся усердно выбивать морзянкой на 
пыльном асфальте: «ГОРО», 
«ОМКВОХЛ», «СОБ»... 

Увлеченный этим занятием, он не 
заметил, что беглец, передвигаясь за- 
мысловатыми зигзагами, сумел избе- 
жать летящей в него тучи смертонос- 
ного свинца и, добежав до противопо- 
ложного конца плошади, скрылся в 
темной полворотне... 

Попетляв полчаса по ночному горо- 
ду и убедившись, что «хвоста» за ним 
нет, Зим вышел к центральному входу 
в Департамент Защиты Виртуальной 
Реальности.Через несколько минут 
бывший сержант Звездной Пехоты уже 
сидел в своем кабинете и, вытирая 
вспотевшую лысину старым носовым 
платком, усиленно морщил лоб, сочи- 
няя отчет о проделанной работе. 

Эта история началась более полугода 
назад, когда агент Ранд, исследуя подзе- 


мелья ОК, случайно наткнулся на хоро- 
шоукрепленную базу, явно не имеющую 
никакого отношенияи к бесам, демонам 
и прочей подземной нечисти. Приняв 
информацию Ранда к сведению, Зим тут 
же разослал ориентировки своей много- 
численной агентуре, которой он обза- 
велся сразу же после вступления на пост 
шерифа Игрограда. Но прошло немало 
времени, прежде чем путем подкупов, 
пыток и шантажа множества людей, 
среди которых попадались и весьма со- 
лидные граждане Игрограда, Зиму нако- 


нец-то удалось проникнуть в этот таин- 
ственный подземный синдикат. Уже то, 
что тайная организация долгое время 
функционировала практически в самом 


центре города, а ни мэрия, ни спецслуж- 
бы даже не подозревали о ее существова- 
нии, говорило о том, что на этот раз ше- 
рифу придется столкнуться с серьезным 
противником. Но действительность ока- 
залась намного фантастичнее самых 
смелых предположений сержанта. Су- 
персекретная корпорация Сайаху РЕ 
занималась подготовкой дипломатов, 
военных советников и дальнейшим про- 
движением их на посты руководителей и 
вождей различных галактических рас. 
Из отчета сержанта Зима: «...Сааху 
РЦ $ — это стратегическая фантасти- 
ческая компьютерная игра для не- 
скольких участников. Каждый игрок — 
предводитель олной из рас в Галактике. 
Цель игры — управляя своей расой, ве- 
дя войны и заключая союзы, удачно 
комбинируя дипломатические ходы и 
военную мощь, распространить свою 
власть на всю Галактику. Хотя весь иг- 
ровой процесс может быть сведен к от- 
сылке нескольких строк с команлами 
на Са!аху-сервер раз-два в неделю, эти 
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команды настолько важны для игроков, 
что они проводят над обработкой их со- 
держания болыпую часть времени. 
Кроме того, в Са!аху можно общаться с 
другими игроками. А поскольку насто- 
ящие адреса и имена игроков хранятся 
в тайне, возникает возможность роле- 
вого обшения, когда каждый из участ- 
ников игры говорит и действует от лица 
выдуманного им персонажа. Словом, 
Са!аху — это собственный мир, настоя- 
щая виртуальная реальность...». 

На лекциях в закрытой школе Са!аху 
РГ $, куда Зиму удалось внедриться 
под личиной одержимого наполеонов- 
скими идеями бывшего адмирала кос- 
мической армады (никогда не существо- 
вавншей), он узнал множество потряса- 
ющих подробностей о странном, ни на 
что не похожем мире Самху РЕЦ®. 
Оказывается,эта вселенная была со- 
здана на основе другого виртуального 
мира — Сааху от Киззей ИаЙасе. Для 
проникновения в мир Са!аху вам по- 
надобится лишь компьютер, доступ к 
электронной почте и собственный Е- 
та] адрес. Отсюдаи произошло назва- 
ние подобных игр — Рау-Ву-Е-тлай, 
то есть игры по электронной почте. 
Ваши письма будут обрабатываться 
Са1аху-сервером. В ответ на каждое 
письмо сервер будет присылать отчет о 
выполнении команд, содержащихся в 
письме, и изменениях ситуации в [алак- 
тике, которые произошли вследствие 
вашего хола и холов противников. 

В пространстве Галактики, где раз- 
ворачивается действие, имеется опре- 
деленное число планет (все остальные 
астрономические объекты несущест- 
венны и игнорируются). Каждая раса 
владеет изначально одной планетой, 
все остальные необитаемы. В процессе 
игры допускается как заселение нео- 
битаемых планет, так и завоевание тех, 
которые заняты другими расами. Каж- 
дая планета имеет свои характеристи- 
ки — размеры и природные ресурсы. 

Весь процесс игры делится на ходы, 
которые можно, в свою очередь, раз- 
делить на две части: «производство хо- 
да» и «ожидание производства нового 
хода». По идее, «производство хода» — 
процесс, не требующий времени и 
происходящий мгновенно, в заранее 
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установленное время, известное всем 
участникам. Он заканчивается рас- 
сылкой представителям всех рас отче- 
тов о состоянии дел в Рлактике и из- 
менениях в обстановке вследствие 
этого хода. Затем начинается вторая и 
главная стадия игры — «ожидание 
производства нового хода». На этой 
стадии игроки присылают на сервер 
письма с приказами и командами. 
Каждая команда может лишь опреле- 
лить направление действия, но не 
произвести его. Так, вы можете дать 
команду о постройке космического 
корабля (перегруппировке флота, ата- 
ке базы противника), но произойдет 
это только во время следующего хода. 
Поскольку частота ходов колеблется 
от 2 до 12 в неделю, каждое ваше рас- 
поряжение должно быть очень серьез- 
но обдумано. Помните, возможности 
исправить ошибку у вас не будет. 

Из отчета сержанта Зима: «Сааху- 
сервер был создан 20 июня 1994 года. 
Сегодня это самый большой 
Сааху-сервер в мире. Он охватывает 
несколько тысяч человек со всего 
бывшего Союза, объединенных в 6б0- 
лее чем 50 галактических партий, сою- 
зов и коалиций. Доступ на сервер 
БЕСПЛАТНЫЙ. — Официальный 
УЛ \-сервер игры: Н@р://муу.заху. 
гате.ги. Любой желающий может по- 
пытаться стать повелителем Галакти- 
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ки. Все участники разделены на пар- 
тии. Партия начинающих — ноусе52 с 
частотой 2 хода в неделю. Партия иг- 
роков по классическим правилам — 
рая 0 с частотой 2-5 ходов в неделю. 
Партия профессионалов — сгазу10 с 
частотой 12 ходов в неделю...» 

Сам же мир Сааху РЦО$ мало чем 
отличается от глобальных стратегий, 
весьма популярных в виртуальной ре- 
альности. На освоенных планетах до- 
бываются полезные ископаемые, раз- 
рабатываются новые технологии, со- 
здаются военные и экспедиционные 
космические флотилии. Кроме того, 
колонизируются новые планеты, про- 
исходит многое другое. И при этом ни- 
какого АГ, никаких «системных требо- 
ваний». Между участниками галакти- 
ческих компаний ведется постоянная 
переписка, выложенная на официаль- 
ном сайте игры. Это действительно 
полноценная жизнь, которая с успехом 
заменяет реальность тысячам людей. 

Оторвавшись от монитора, Зим за- 
думчиво почесал затылок. Да, неули- 
вительно, что они так замаскирова- 
лись. Ведь какой простор для деятель- 
ности! Победа в подобной кампании, 
пожалуй, будет почетнее трона Масте- 
ра Ориона. Кроме того, каждый чело- 
век, прошедший обучение в секретной 
школе, сможет создать собственную 
расу, которая после регистрации ста- 


нет полноправным членом сообщества 
Са!аху РГУ. А ведь иметь хотя бы па- 
рочку верных тебе планет никогда По- 
мешает. На черный день, так сказать... 

Из отчета сержанта Зима: «Во главе 
корпорации Сааху стоит некто, име- 
нуемый Рйм-Мастером. Эта таинст- 
венная личность — кто-то вроде глав- 
ного судьи во всех конфликтных ситу- 
ациях, возникающих на территорий 
Галактики. По непроверенным дан- 
ным, именно он (или его предшест- 
венник) является создателем этого 
мира. При попытке добыть секретную 
информацию о местонахождении 
Гейм-Мастера, я был схвачен контр- 
разведкой базы, но сумел бежать. На 
этом данную операцию прошу считать 
законченой. Добытые сведения при- 
лагаются ниже: 

Адрес Гейм-Мастера: 
шайю: ст @рфет.п15К.5и 

Адрес автоматического сервера: 
тайо:ааху@рБет.л5К.5и 

Адрес Савху для ФИДО: 

Нир://воше-пга\.ги/-ру$» 

Закончив писать, шериф улыбнул- 
ся и откинулся на спинку стула. Скоро 
с секретностью будет покончено, и 
мир Са!аху РОЗ станет доступен 
всем желающим. А значит, нужно по- 
торопиться... Быстро отправив отчет в 
мэрию Игрграла, Зим начал набирать 
адрес Са|аху-сервера... 
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Как известно, в нашем Игрограде есть экскурсион- 
ное бюро. И конечно, многие из вас участвовали в на- 
ших экскурсиях, а некоторые даже записали свои впе- 
чатления в гостевой книге. Мы всегда с большим инте- 
ресом изучаем ваши комментарии, так сказать, с нелью 
улучшения обслуживания населения. И даже подсчи- 
тываем специальные рейтинги различных экскурсий., 
основываясь на ваших опенках. Откроем, к примеру. 
гостевую книгу на ваших июньских записях. 

Как ни странно, но нашим гостями болыше всего нра- 
вятся длинные экскурсии. А ведь и самую крошечную 
экскурсию нужно уметь придумать, создать и преподнес- 
ти любимым гостям. Конечно, трудно, даже невозможно, 
угодить всем, и некоторые из вас, судя по записям в гос- 
тевой книги, испытывают после очередной экскурсии 
некоторое разочарование. Но, в общем и целом, вы до- 
вольно высоко оцениваете как наш труд, так и его резуль- 
таты. Спасибо вам! 

Итак, большинство наших июньских гостей по до- 
стоинству оценили рассказ о новом здании, с любовью 
построенном Ме\ УюНа Сошрийп? и сданном в экс- 
плуатацию ЗОО. Итак, Мейё& Маре УП: Еог 1004 ап@ 


Нопог — 8.07 балла. Браво, победитель! Главный приз, 
любезно предоставленный известной компьютерной 
фирмой АСТАТ, достается автору экскурсии Андрею 
Ясенкову. 

При анализе оценок выяснилось, что среди экскурсан- 
тов много любителей быстрой езды, и они с интересом о03- 
накомились с последними сплетнями из мира автомо-_ 
бильных гонок. №е4 Гог 5реед ТУ: НЗ Кез — 7.83 балла. 
Поздравим Владимира Лысенкова! 

Любители стратегий по достоинству оценили работу 
Ефима Берковича, прелставившего анонс новой построй- 
ки в этом квартале. Азе оГ Етриеб П: Азе оГ Кшр$ — 7. 78° 
баллае Гопз Нуе {Не Кше Капа! 

Практически близки к перечисленным средние оцен- | 
ки тех экскурсий, которые одними гостями были оиен- 
чены восторженно, а другими — с некоторой прохлалцей. 
Но ведь так и должно быть, не правда ли? 

И если вы хотите оставить о себе память на стра- 
ницах нашей гостевой книги, не забывайте загляды- 
вать в нее! 

Ян Эндрю, редактор игроградской газеты, по совмести-_ 
тельству — создатель экскурсионных программ 
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Презентации, презентации... Нынче 
модно проводить презентации по каж- 
дому поводу. Презентуются соки, кофе, 
фильмы, супы и книги. А чем хуже наш 
детский сал? И сегодня у нас тоже пре- 
зентация. СО-КОМ фирмы Нитопзои5 
Етенаттен! представляет сам Хитрый 
Лис, лучший из лучших специальных 
агентов всех времен и народов: 

— Да, друзья мои, сегодня вам повез- 
л0! Я расскажу вам потрясающую ис- 
торию. Мой самолет летел над Среди- 
земным морем, и пассажиры собира- 
лись обедать, когда симпатичная стю- 
ардесса заговорщицким шепотом посо- 
ветовала мне выбрать «греческое блю- 
90». Что означало: меня ждет срочное 
задание! На маленьком экране, встро- 
енном в поднос с обедом, передо мной 
появилась наша сотрудница Манки 
Пенни. «Спай Фокс, — сказала она мне, 
— твой отпуск прерывается. Произо- 
шло нападение на офис мистера Адер- 
ли, президента известной корпорации. 
Офис разгромлен, а мистер Адерли по- 
хищен. Анализ остатков сыра, найден- 
ных на месте преступления, свидетель- 
ствует: следы ведут на греческий ост- 
ров Ацедофилус. Твое задание: выяс- 
нить, кто виновен в похищении прези- 
дента, найти и освободить м-ра Адер- 
ли». И Манки Пенни немедленно ката- 
пультировала меня, прямо над остро- 
вом Ацедофилус. Благополучно призем- 
лившись, я в скором времени уже входил 
в передвижной командный центр, ко- 
торый Манки Пенни вместе с гениаль- 
ным профессором Кряком развернули в 
укромном месте, глубоко под водой... 


ВАУСНОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ! 


Мля подключившихся к йтетег до 
01. 70.99: Оп-Ипе - $ гри в час (без 
абонплаты), ипйтйеа - 790 гри!!! 
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Если бен Лиса не прервать, он 
может часами рассказывать о своих 
приключениях. Что ж, пусть говорит, а 
мы пока вернемся к диску. Как вы уже, 
вероятно, догадались, игрушка «Хит- 
рый Лис, или приключения в манной ка- 
ше» — квест. Скажем больше, отличный 
детский квест, ибо компания Нитоп- 
200$ Ещенашитене других и не выпуска- 
ет Как обычно, предусмотрено и от- 
шлифовано все: сюжет — интересный и 
в меру сложный, текст (хотя есть ли ка- 
чественный русский перевод, я не пору- 
чусь), лоступ в меню, помощь играю- 
щему ребенку — подсказки тоже есть, 
не удивляйтесь, ведь это все-таки дет- 
ский квест. Музыка, множество мелких 
игрушек, которые появляются по мере 
развития сюжета, помогут малышу от- 
влечься ненадолго, отдохнуть и с новы- 
ми силами приступить к разгадкам 
тайн, с которыми столкнулись Хитрый 
Лис, Манки Пенни и мистер Адерли. 

— Манки Пенни поведала мне неко- 
торые подробности, о которых не успе- 
ла сообщить в самолете, — продолжа- 
ет Спай Фокс свою речь. — Оказыва- 
ется, по всему миру кто-то уничто- 
жает запасы молока и сыра. Вскоре их 
нехватка станет катастрофической. 
Не будет йогуртов и мороженого, дети 
будут вынуждены есть сухие, жесткие 
каши, сваренные без молока. И я, спе- 
циальный агент Спай Фокс, должен в 
очередной раз спасти мир от катаст- 
рофы. Признаюсь, я был очень озабочен. 
Бедные голодные малыши. подумал я. 
Они плачут и просят у мамочек хотя 
бы глоточек молока... Ах, какая горе- 
стная картина! И я поклялся себе, во 
что бы то ни стало спасти детей все- 
го мира от этой скорбной участи. 
Манная каща должна быть с молоком! 

Одно из главных достоинств игро- 
вых программ Нитоп?ои$ Ещепцат- 
теп — ироничность. Лис — типич- 
нейший шпион, в белом фраке, с ба- 
бочкой. Заядлый картежник, береги- 
тесь, он и деток ваших научит в кар- 
ты играть. Если уж соблюдать секрет- 
ность — то должна быть съедена каж- 
дая бумажка. Как поступить с плен- 
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мАННАЯ КАЖАПРОЛИсНА БЫТЬ 
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ником? и 
же, повесить его оо 
над бассейном с пираньями. Где зло- 
деи устраивают свои шикарные вече- 
ринки? Конечно же, на борту огром- 
ного теплохода. Какую гадость устро- 
ить миру чтобы он содрогнулся и 
проникся? А вот вам! Наполним Ко- 
лизей прокисшим молоком! 

— Да, ребятишки, — заливается 
тем временем Хитрый Лис. — Сиеи- 
службы всегда привлекают самых луч- 
ших. Лучших полевых агентов — вроде 
меня, и лучших ученых, таких, как наш 
гениальный изобретатель профессор 
Кряк. Честно говоря, шпионов без хит- 
роумных шпионских приспособлений и 
не бывает. Вот, например, вы думае- 
те, что это просто монетка? Ха! Го- 
ловорезы Колзенка Вильяма тоже так 
думали, а что получилось... 

И еще: у игровых программ этой 
фирмы есть одна замечательная осо- 
бенность, похвастаться которой мо- 
жет далеко не каждая игрушка: нена- 
вязчивость обучения. Никаких плака- 
тов типа «делай так и так и получишь 
результат». Обучающие моменты, за- 
дачи на сообразительность органично 
впаяны в сюжет. Решая очередную 
проблему, ребенок не осознает, что 
учится, но в то же время юмор и не- 
стандартность ситуации помогают 
ему запомнить и задачу, и ее решение. 

— Вы слышите этот звук? — вдруг 
прервал свой бесконечный монолог 
Спай Фокс. — Манки Пенни вызыва- 
ет меня по секретному передатиику. 
Друзья мои, мне очень жаль, но при- 
дется прерваться на самом интерес- 
ном месте. Я получил новое задание. 
Судьба мира снова зависит от меня. 
Но не расстраивайтесь, коллеги. От- 
крою вам маленький секрет. Мы снова 
встретимся, обязательно встретим- 
ся! Когда выйдет продолжение. 

Скажу честно, я тоже надеюсь на 
продолжение. НЕ славится своими се- 
риалами — вспомним «Рыбку Фред- 
ди» или «Автомобильчик Пат-Пат». 
Вышло уже по четыре серии, и все — 
нескучные. Так что — подождем. 
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граммы встречаются настолько редко, 
что появление новинки встречаешь с за- 


миранием сердца — а вдруг это и есть 
она, та самая российская игрушка, о ко- 
торой с гордостью можно будет сказать 
— имы умеем! Именно по этой причине, 
увидев в продаже СО-ВОМ «Волшебный 
сон» фирмы «Никита» и позабыв свои 
прежние разочарования, связанные с 
российскими детскими играми, я не- 
медленно его купила. И, пройдя всю иг- 
рушку за 15 минут (5 из них потрагив на 
просмотр 7 развивающих игр), поняла, 
что вмоем отечестве детские программы 
делать по-прежнему не умеют. 

Сюжет игрушки более чем прост и 
знаком детишкам СНЕГ по древнему 
одноименному мульгфильму 60-х го- 
дов. К тому же без музыкального со- 
провождения. Ерафически программа 
выдержана в том же — слегка архаич- 
ном стиле 60-х. 

Маленькому мальчику бабушка пе- 
редсном читает сказочку «Волк и семеро 
козлят». Вероятно, эта страшная сказка 
производит на ребенка такое сильное 
впечатление, что, наконец-то уснув, он 
видит кошмар: прямо у него на глазах 
волк нагло уносит в свое логово люби- 


мого плюшевого мишку нашего героя. 
Мальчик бросился за волком (нет, он 
должен бы «броситься», но бегать не 
умеет, он ходит или кралется, старатель- 
но передвигая конечности, словно кукла 
на ниточках, к тому же довольно мед- 
ленно, что раздражает), но путь в логово 
ему преградил очень злобный пень. 
Пень дерется, и наш герой, явно трусо- 
ватый, отступает. Он направляется в 
противоположную сторону, видимо, в 
надежде, что ему хоть кто-нибудь да по- 
может. Неуклюже отбившись от вороны, 
наш мальчик тут же натыкается на спя- 
шего медведя. Представляете его испуг? 
А медведь спит богатырским сном. Не 
бойтесь его разбудить: он не проснется. 
В лучшем случае — отползет с дороги в 
сторонку. Малыш идет дальше и знако- 
мится с весьма бесцеремонными белка- 
ми. Они заставляют ребенка собирать 
для них грибы — пелую корзину. Пред- 
полагаемая польза от этой эксплуатации 
труда малолетних — научить разбирать- 
ся, какие грибы съедобные, а какие — 
яловитые, потому что ядовитые грибы 
белки выбрасывают из корзинки. Но! 
Никаких комментариев голосом или 
надписями нет — только рисунки, при- 
чем довольно схематичные. Конечно, 
боровик и мухомор знают все. Но как 
насчет остальных грибов? После долгих 
попыток забросить грибы в раскачиваю- 
щуюся корзину (видимо, сверхзадача в 
данном случае — тренировка глазомера) 
нашему герою наконец-то удается ее за- 
полнить, и белки милостиво пропускают 
его дальше. С трудом отогнав от избуш- 
ки козы вездесущего волка (это удается 
не сразу, несколько раз он вынужден 
просыпаться в испуге: волк побеждает, 
причем мальчик тут не виноват, да и иг- 
рок тоже — просто управление героем 
недостаточно продумано, мягко говоря), 
малыш стучит в дверь. Злесь, в избушке 
козы, и живут семь обещанных развива- 


ющих игр, по одной на каждого козлен- 
ка. Щелкните мышкой на изображении 
козленка и войдите в игрушку. Все игры 
носят громкие названия с приставкой 
«Мулыь»: «Мульпиятнашки», «Мультра- 
скраска», «Мультпазль», «Мультконст- 
руктор», «Мультноты», «Мультазбука» 
и «Мультарифметика», но совершенно 
неинтересны. Уровни сложности не пре- 
дусмотрены. Раскраска и пазлы — самые 
простые из предложенных игр. Муль- 
конструктор, ноты и пятнашки — чуть 
сложнее. Азбука и арифметика — самые 
трудные. В каждой игре всего по девять 
заданий. Зачем-то включается таймер, 
хотя очки за скорость выполнения зада- 
ния не начисляются. Обещанная награ- 
да («Выполните задание и увидите 
мультфильм») ожиданий ребенка не оп- 
равлывает. Мульгфильм длится лишь 3-4 
секунды. Поиграв в три игрушки, наш 
герой получил в подарок горшочек меда. 
Малыш благоговейно взял его в протя- 
нутые руки и торжественным маршем 
прошагал к спящему медведю. Зверь- 
сладкоежка немедленно проснулся, од- 
ним махом опустошил горшок (который 
загадочным образом увеличился в раз- 
мерах) и в благодарность предложил 
мальчику свои услуги. Ну а дальше все 
совсем просто. Мишка, усадил нашего 
героя себе на спину и немедленно побе- 
дил всех его врагов. Тут и сказке конец. 

Как говорится: думайте сами, решай- 
те сами — иметь или не иметь! Пока. 
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В нашем музее новая экспозиция. Вся лизнь Лордов битвы у вас на падонях 
говько у нас 


° Давным-давно, когда компью 
теры были еще в диковинку, попала мне 
врукидискетас игрой под нехитрым на- 
званием Ийтотё. Естественно, дискета 
‘была немедленно засунута в дисковод. а 
игра запущена. Вначале— на 15 минут, 
‘ибо я ничего не понял, затем — на пару 

_ часов, когда товарищ начал помогать 
мне в ней разбираться. Позже, когда я 

_ постепенно набрался опыта. время, ко- 


Я я стал проводить за роизведебйй 
$$, начало расти если“не в геомет- 
еской прогрессии, то уж точно — в 

В бегиевской: Внешне игра выгляде- 

^ ла ловольно непритязательно — по аб- 

 солютно плоской карте бегали груп- 

. пы различного вида юнитов, время 

’ отвремени они встречались, и тогда 

можно было только догадываться, 

_ кто — Вашивоиныили вражеские — 

_ останутся жить по ту сторону экрана. 
Карта для игры была всего одна, и я 
помню мою радость, когла знакомый 

_ принес еще три самопальные карты, на- 

рисованные новосибирцем Александ- 


У Вас поломалея Компьютер? 
Вам нужно записать информацию на (07 


Ремони ПК, СО-ВОМ, мониторов, длоков иштания. 
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Фирма “Творчество” Тел. (044} 234-1204, 246-7606” 


ром Волковым. Многие измоих прияте- 
лей спрашивали: ну почему Варлорды? 
Ведьесть цивилка и Кинг Баунти? Ответ 
был прост: Варлорды — первая из по- 
павших мне в руки стратегий, позволив- 
шая играть с живыми люльми, плечом к 
плечу сидя за одним компьютером и де- 
лая ходы по очерели. Ей, конечно, не 
хватало» продуманности „бессмертного 
творения Мкгоргозе или красоты п 


Апукции МУ/С, но ведь именно програ-. 
‘мисты $5@ первыми догадались: иг-”. 


рать противживых людей гораздо инте- 
реснее, чем против бездушной маши- 
ны» Впрочем, тот, кто хоть раз побегал 
по мирам Варлорлов, быстро становил- 
ся, какия, фанатом этой игры. Помню, 
всерьез обсуждалась даже идея играть 
по переписке, через ФИДО, обменива- 
ясь сейвами. Владимир. Васильев свой 


” 


первый большой фэнтезийный роман. 


«Клинки» написал, используя именно 
игровой‘мир-Варлордов. Правла, в'нем 
события разворачиваются в исевдосла- 
вянском мире. ` 

Прошел год. и вот наединственную 
в нашем офисе «тройку» попадаетиря- 
мое продолжение любимой игры — 
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По сравнению с первой частью это 
был не просто большой шаг вперед, а, 
я не побоюсь этого-слова, — гигант- 
ский. фефика была не просто улуч- 
шена, а полностью пере- 
рисована, имелся боль- 
1 шой выбор карт. Коли- 
1 чество возможных бой- 
цов выросло с 10 до 36. 
После трех суток, прове- 
денных за экраном в бит- 
вах с четырьмя разными 
людьми, я стал не совсем 
адекватен и на предложение ехать ло- 
мой ответил вопросом: «Почему у ме- 
ня не рождается слон». Сейчас я поч- 
ти с абсолютной уверенностью могу 
могу утверждать, что именно знаком- 
ство со вторым Варлордом превратило 
меня в фанатичного геймера. 

Так что же поразило тогда меня и 
моих друзей в этой, по нынешним мер- 
кам, довольно несложной игрушке? 

Все вроде просто. Вначале выбира- 
ешь себе расу, за которую будешь иг- 


и только сейчас, 


рать. Для людей в этой менюшке надо 
оставлять пункт с налписью Нитап, 
для остальных игроков выбираешь 
уровень их компьютерного интеллекта 
либо отключаешь совсем. Рекомендую 
заранее посмотреть, кто где находится, 
и выбрать столицы подальше друг от 
друга. Если Вы начинаете не с быстро- 
го старта, то на первых порах у каждо- 
го игрока будет по олному городу. В 
этотород в начале игры всегда прихо- 


ЕГО Желательно бе- 
речь, ХОЛИТЬ"И лелеять, ибо он выпол- 


дит верой (Небо 


няет вигре функции и его 
нельзя заменить ни одним из обычных 
юнитов. Конечно, потом появятся и 
другиетерои, но они, в отличие от пер- 
вого, потребуют от Вас за присоедине- 
ние определенную сумму денег А их, 
как Вы понимаете, никогда не бывает 
слишком много. В зависимости от раз- 
меров карты и количества горолов на 
ней лучше иметь от 3 до 7 героев. Все 
они, за исключением первого, приво- 
дят себе и Вам в помощь от одного до 


трех союзников, которые в своем 
большинстве гораздо круче имеющих- 
ся у Вас в производстве войск. 
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Как Вы думаете, гле производятся 
войска? Правильно, именно в городах, 
разбросанных по всей карте. Чем боль- 
ше и быстрее Вы их захватите, тем 
мошнее будет Ваша армияк началу во- 
енных действий. Ноэтому заказав в 
первом городе производство нужных 
Вам, юнитов, забирайте все имеющие- 
ся внем войска и двигайтесь к ближай- 
шему замку Естественно, перед нача- 
лом битвы имеет смысл сравнить силы 
— Ваши и оппонента. В этом можете 
положиться на своего военного совет- 
ника. Наведите на вражеский гарнизон 
или отряд курсор и, когда он примет 
форму меча, нажмите ЗЫй. Послетого, 
как меч сменится изображением во- 
просительного знака, жмите на левую 
кнопку мыши. Теперь Вы узнаете, име- 
ет ли смысл с этими силами начинать 
атаку или лучше подождать подкрепле- 
ния. Конечно, и советник может оши- 
баться, но это бывает очень редко. 
Обычно героя и двух-трех начальных 
юнитов вполне хватает, чтобы вынести 
три-четыре вражеских гарнизона. 
Города не только производят ар- 
мии, но и каждый тур платят Вам | 
определенную сумму налогов, 

увеличивая тем самым Ваш изна- 

чально скромный капитал. День- 

ги, в свою очередь, тратятся на со- 
держание войск, и, кроме того, Вы 
сможете потратить их на наем новых 
героев (об этом я уже писал) и назакуп- 
ку новых производств в городах. Осо- 
бое внимание обращайте на то, чтобы 
закупленных производств всегда было 
больше двух. Это не так дорого, но за- 
метно увеличивает защитный потенци- 
ал города. 

Кроме городов, которых следует за- 
хватывать как можно болыце, с самого 
начала обратите внимание еше на два 
типа строений. Это — руины и храмы. 
В руины могут заходить только герои. 
Став юнитом подобного класса на эту 
локацию и дав команду поиска (клави- 
ша 7), Вы попадаете внутрь руины и, 
если Ваш воин не погибнет там (что 
случается довольно редко), получите 
определенную награду: золото, арте- 
факт или нескольких юнитов. В неко- 
торых строениях этого типа может по- 


МУЗЕЙ 


встречаться мудрец, предлагающий 
Вам на выбор неболыное денежное 
вознаграждение или карты затерянных 
руин. Последние, в отличие от обыч- 
ных руин, содержат более значитель- 
ное вознаграждение, но до появления 
карты с их местонахождением они не 
видны. Поверьте, присоединившиеся к 
Вам в начале игры три-пять архонтов 
или драконов будут не только не лиш- 
ними, но могут в корне изменить всю 
игровую ситуацию. В’середине или в 
конце игры рекомендуется выбирать 
руины, содержащиеартефакты, ибо их, 
как и денег, слишком много не бывает. 

Арамы выполняют двойную функ- 
цию. С одной стороны, там Можно бла- 
гословлять-свои-армии. Шосле-благо- 
словления вхраме.сила каждого юнита 
возрастает на один пунке 
Так как храмов всегда четы: 
ре, даже обычный скау’ 
(сила 1) может -нарасти 
силу до пяти единин. Геро 
же может получить в храме 
задание от богов этого ми- 
ра. Выполнив это. задание, ` 
Вы нетолько обогащаете опы- 
том своего героя, но и получаете 


Его основной герой имел две ускорял- 
ки, поэтому легко ускользал ото всех 
других войск противника. Конечно, 
деньги у него закончились достаточно 
быстро, но он мог каждые два-три хола 
выполнять квесты, полученные в хра- 
мах, и за счет этого пополнять свою ар- 
мию архонтами. Взятые у противника 
города, предварительно разграблен- 
ные, он тоже взрывал. И что Вы думае- 
те? Эта тактика принесла ему заслу- 
женную победу, Так что не всегла в Вар- 
лордлах можно победить только за счет 
ботьшого количества городов и войск. 
Естественно, успех Уапога$ 2 не 
прошел незамеченным. Достаточно 
быстро появились Иатогаз 2 Бешхе. 
Возможности этого аддона превзонг- 
ли все мои ожидания. Создатели се- 
риала наконец-то сделали ре- 
дактор карт, который внес не- 
бывалый азарт в и без того ув- 
лекательную игру. Появилась 
возможность самому менять 
все па тры юнитов и их сто- 
‚о м изображения 
войск можно было перерисо- 
вать. а 
„Нотшло время, и как это ни печаль- 


определенную награду, в приннипе но, играть становилось все скучнее и 


схожую стой, которую получали в руи- 
нах. Однако следует отметить, что од- 
новременно можно‘иметь только одно 


задание от богов и только для ОДНОГО ИЗ. 


тероев. Отказаться от задания и взять 
другое нельзя, поэтому, если желание 
богов ВЫПОЛНИТЬ Невозможно, ИЛИ ОНО 
Вас почему-то не устраивает, имеет 
смысл просто «выгнать» 
(015055) получившего 
квест героя. Хотя это дело 
каждого игрока как 
именно ему поступить втом 
или ином случае. 
Объединяя своих воинов 
в группы или просто управ- 
ляя своей армией, особое вни- 
мание обращайте на бонусы тех 
или иных войск. К примеру, минотав- 
ры и грифоны имеют плюс в защите 
городов или других строений. Слоны 
уменьшают силу войск Вашего про- 
тивника, архонты снимают бонусы 
противостоящего Вам героя, а дьяволы 
— всех остальных войск. Драконы же 
не только являются самыми мошными 
юнитами в игре, но и добавляют две 
единицы силы всем войскам, находя- 
шимся с ними в одной группе. 
Вообще, игровой мир У&Нога$ 2 
предлагает не только такие понятные 
всем варианты битв, как олин супер- 
крутой герой с войском против другого 
такого же героя. Один из моих друзей, 
видя, что дела у него складываются 
весьма печально, сделал следующее. 
Собрав свои войска в трех городах, он 
взорвал все свои остальные постройки. 


скучнее. К тому же, появились Негоеу 
Маш Мая. По сравнению с Вар- 
лорлами они и! ели одно весьма боль- 
шоепреимушество — Вы сами могли 
управлять своими войсками во время 
сражений. Кажется, не много, но... 
Вышедшая в 1997 году третья часть 
знаменитого сериала так и не смогла 
вернуть \аНога$ на пьедестал лучшей 
пошаговой стратегии. Казалось бы, со- 
здатели игры внесли в нее все измене- 
ния, о которых мечтали рядовые игро- 
ки. Появились магия и хиты жизни у 
войск, квесты можно было получать не 
только в храмах, но и в обычных горо- 
дах, да и отказаться от нихтеперь стало 
не так сложно... Но могу сказать с пол- 
ной откровенностью — игра не оправ- 
дала возложенных на нее надежд. 

Сейчас готовятся к выходу четвер- 
тая часть \аНога$, но, как стало изве- 
стно, они будут идти теперь в риал- 
тайме и, на мой взгляд, никогла не 
смогут повторить успеха первой и вто- 
рой частей сериала. Хотя, кто знает?.. 

Ведь иногда, устав от современ- 
ных игрушек, я запускаю файл У“аг- 
10т452.ехе и опять начинаю, как ког- 
да-то, строить свою империю. 


НЕ 


быстро и просто 


“Телефонные карточки” для доступа в Интернет 


‚Аиск на 10 часов 10,00 у.е. 
Диск на 25 часов 23,75 у.е. 
Диск на 50 часов 42,50 у.е. 


Предварительная регистрация не требуется 
купил и работай '! 


Фирма “Творчество” Тел. (044) 234-1204, 246-7660 


ПодКлючение К Интернету | 


«МОЙ комав ЕВЕ | 
м №34-35 310895098) 


Открыт новый тренажерный зал в квартале шутеров. Но прежде чем вы попробуе 
ознакомьтесь с небольшим комментарием тамошнего тренера. 


[ЕЕК 


Оригинальная игрушка Айел уег- 
5$ Ргедагтог вызвала болыцой шум 
не только из-за потрясающей графи- 
ки и прекрасно продуманного сюже- 
та, остроты ощущений (никаких тебе 
ламерских «сейвов»), но и благодаря 
своим сетевым достоинствам. О нихи 
поведем речь. 

Еще со времен «Дума» мы считали, 
что десматч — это обоюдная охота. Нет 
нихищника, ни дичи. Условия равны, а 
исход битвы решает лишь молниенос- 
ная реакция. АУР же переворачивает 
все законы мира сетевых баталий. От- 
ныне играющие делятся на жертв и их 
сталкеров. Соответственно, на роль 
смертников лучше всего подходят лю- 
ди. Морпех вооружен, конечно, хоро- 
шо, носит броню, но смерть поджидает 
его везде и всюду: за углом, над голо- 
вой, под ногами... На него охотятся чу- 
жие, а хищник — на людей и чужих, 
вместе взятых. И не спорьте! Стрельба 
из импульсного ружья по тени «преда- 
тора», стрейфящейся по полукругу вле- 
во с изменением ракурса и направле- 
ния, — это агония, а неатака. Попытка 
увернуться от самонаводяшегося диска 

— мертвый номер. Хождение же 
потемным помещениям — по- 
просту самоубийство, будь 

$ у вас хоть десяток прибо- 

ров ночного видения и «смарт- 
ган» (самонаводящийся пу- 
лемет). Детектор движения, 
конечно, помогает, но 


мало. Если чужой неподвижно за- „| 
сел натемном потолке, то, прой- 
дя под ним, вы наверняка ум- 
рете быстро и бесшумно. Сто- 
ять на месте нельзя ни при каких 
обстоятельствах. В движении — 
жизнь. Стрелять лучше не из самого 
импульсного ружья, а из подствольно- 
го гранатомета, а из минигана — в по- 
ложении стоя. 

Но ежели вы выбрали чужого, 10... 
удачной вам охоты. Морпех умирает от 
одного удара хвостом, хищник — от 
трех. Но не забывайте, что хрупкое тела 
«алиена» от восьми разрывных пуль 
разлетается кислотным фонтаном, а 
«смартган» обнаружит вас, даже если 
вы неподвижно засели темном уголке. 
Не бегайте выпрямивщись, лучше пол- 
зайте — так в вас будет сложнее по- 
пасть. Помните: чужой в прыжке летит 
со скоростью гранаты, выпущенной из 
подствольника импульсного ружья. Да 
еще у него угол обзора аж в триста гра- 
дусов. Подкрасться к нему сзади почти 
никогда не удается... И не стоит забы- 
вать, что тень спасет вас от пехотинца, 
но не отхищника: вы для него — белое 
пятно на черном фоне, даже в кро- 
мешной тьме. Так что, если видите 
зеленое свечение, то партизанить 
бесполезно. С шипением кидайтесь 
в бой, ваше преимущество — в ско- 
рости. Кстати, пошипеть всегда хоро- 
шо при атаке (не партизанской), это 
пугает. А вот сталкируя, стоит соблю- 


Артем (2 е$() Пригоров 


дать абсолютную радио-‚видео-, ау- 
диотишину. АХТУНП Ползающий 
чужой издает шелчки! Сталкинг 
осуществляется стоя. ом 

Хищник в финале становится 
охотником в чистом виде. Он 
убивает, медленно и неторопливо. Он 
шумит, зато имеет прибор генерации 
невидимости, который, впрочем, бес- 
полезен против чужих с тепловым зре- 
нием. Партизанить глупо. Похрюки- 
вание хищника (впечатление такое, 
как будто чешется стадо потных трол- 
лей) выдает засаду. Зато оружие у него 
— на высоте. Нневморужье укладыва- 
ет любого с одного выстрела, как и 
диск, а также зесопдагу айасКу «врист- 
блейда»(\Мп5аае). Наплечный лазер 
не эффективен (слишком велик рас- 
ход энергии), а вот бластерный писто- 
лет — штука полезная. Стреляйте! 

Да! Хочу добавить, что, кроме 
обычного десматча и кооперативной 
игры, имеется еще много интересных 
режимов сетевой игры. Два из них = 
это так называемый ТАС. Хищника. 
или чужого здесь играет одна из тва- 
рей. Она может набирать очки за 
убийства, в случае смерти сталке- 
ра убивший морпех занимает его 
место. Есть также игра в 
полной темноте. К тому же, 
можно создавать и собственные 
правила десматча. 

Играйте в АУР по сети, она 
стоит того! 


— приващььы ть чычно 


| 


КОМПЬЮТЕР» 
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Итак, я начинаю наши занятия. 
Кто сказал, что ему не интересно? Это 
ты, номер тринадцатый? Ты что дума- 
ешь, что если прошел первую ступень 
нашей Академии, то уже самый луч- 
ший защитник подземелий? Ошиба- 
ешься. Сейчас я тебе это докажу. Вот 
скажи, что ты булеить делать, ежели 
врагеше не дошел до тебя, а запасы зо- 
лота у тебя бесчисленные? Что-что? Я 
плохо слышу, Ах, ты окружил бы свое 
подземелье стенами? Так вот, теперь 
это большого смысла не имеет. Все 
равно проломят. На стены надейся, а 
сам не плошай. Ну что, я тебя убедил, 
что стоит послушать? Да? Тогда все от- 
крыли свои конспекты, я начинаю. 
Как вам известно, наша основная 
задача — дать отпор всем тем назем- 
ным жителям, что веками спускались 
внаши подземелья. кто — с целью по- 
грабить сокровищницу, кто — отто- 
чить свое мастерство на наших собра- 
тьях, а кто — и вообще уничтожить 
сердца наших подземелий, чтобы мы 
никогда уже не смогли бы даже появ- 
ляться ни в их мире, ни в нашем. 
Выпускники нашей Академии, ус- 
пешно закончившие ее первую сту- 


пень, олнажды уже сумели 
победить несметные орды ге- 
роев во главе с Аватарой. Од- 
нако, как выяснилось, их зна- 


ния устарели, и поэтому в Акаде- 7 ры взгляд, стоит тренировать. Ато 
у, № 


мии полземного мира была откры- 
та вторая ступень... 

Начнем с самого простого — “ 
с тренировок. Как вам известно, в 
тренировочных комнатах теперь заня- 
тия идут до четвертого уровня. Для 
дальнейшего совершенствованияй 
своих юнитов нужно строить риста- 
лише. Да и там вы сможете трениро- 
ваться не выше восьмого уровня. А те- 
перь. кто мне скажет, чем отличаются 
занятия в тренировочной комнате от 
тренировок на ристалище? А ну, три- 
надцатый, давай! А вот тут ты прав, да 
не совсем... Основное отличие не втом, 
что на ристалище ваша тварь может по- 
гибнуть, ежели импов не хватает. Глав- 
ное — тренировки на ристалише бес- 
платные. Так что, если вы имеете воз- 
можность его построить, тренировоч- 
ная комната — пустая трата денег На 
ристалище вапти воины на- 
тренируются быстрее, луч- 
ше, а главное — вы сэконо- 
мите кучу денег Тринадца- 
тый, если ты думаешь, что я 
неслышу, как ты сравнил ри- 
сталише с неизвестной мне 
досей, то ты ошибаешься. 

Ну, так вот, как только вы 
захватите порталы, к вам по- 
лезут всякие твари. Одни из 
них полезны, другие — типа 
мухи — даже на десятом 
уровне развития абсолютно 
бессмысленны. Так вот, не- 
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нужных можете зашвырнуть 
обратно в портал. Пусть убира- 
ются туда, откуда пришли. Ос- 
> тавляйте себе только тех, кого, на 


лишним и деньги платить при- 
^ дется, И место в логове предо- 


^ ставить. Кто сказал «а я побольше 
и 


|’_ логово построю»? Опять ты, три- 


налнатый? А известно ли тебе, три- 
надцатый, что общее число тварей, 
являющихся из порталов, ограниче- 
но? Нет? Вот и помолчи. А то будешь 
воевать одними мухами и гоблинами. 

Теперь перейдем к ловушкам. Та, что 
выглядит, как труп на виселице, вооб- 
ще нужна, как скелету — мазь для зага- 
ра. Все равно ее никто не боится. А вот, 
к примеру, замораживалка, на мой 
взгляд, весьма полезна. Особливо, еже- 
ли она будет простреливаться парой де- 
сятков пушек. Представляете себе кар- 
тину: вражеский герой вначале замер- 
зает, а потом в него летит сразу два де- 
сятка чугунных ядер. Тут кто угодно 
лапками вверх свалится... Помните 


АКСЕСС. 


иетпе! Зегисе Ргом ег 


только, что работать в мастерских те- 
перь могут лишь тролли. Кроме того, 
вы думаете, что оплатили ловушку — и 
тотово? Не оболыцайтесь! Ее нужно 
еще построить и установить. А то есть 
такие деятели — заплатят сразу за пару 
десятков ловушек, а глупые импы ки- 
нутся их заряжать, да не стой стороны, 
атут— враги... Как вы думаете, чем мо- 
жет завершиться карьера такого горе- 
хранителя? Ну, наконец-то, ты, три- 
надцатый, угадал. Именно смертью. 

В мастерской можно еще строить 
двери. И если с секретными все, в 
принципе, понятно, они действи- 
тельно могут защитить в некоторых 
случаях, то все остальные помогут, 
только если за каждой будет лежать 
по каменному птару. А так их все рав- 
но вынесут. Впрочем, иногда имеет 
смысл огородить часть подземелья, 
поставить дверь и закрыть ее на ключ. 
Это пригодится особенно в том 
случае, если ваши импы все вре- 
мя рвутся бежать в сторону про- 
тивника, а вам почему-то совсем ° 
не хочется давать ему реши- 
тельное сражение. 

Так, переходим к магии. 
Начнем с самого простого — с 
маны. Как вы думаете, от чего за- 
висит се рост? Нет, тринадцатый |. 
(ты, как всегда, не угадал), вовсе | 
не от твоего желания. Скорость 4 
набора маны зависит как от об- 
щего объема вашей территории, 
так и от наличия или отсутствия 
у вас источников маны. Как, вы 
их еще никогда не видели? Тогда 
посмотрите сюда. Видите дырку в по- 
лу, а над ней — колыта дыма? Так вот, 
это и есть источники маны. Тринадца- 
тый, не засовывай туда пальцы, от это- 
го скорость роста магической энергий 
не изменится. 

Теперь о заклинаниях. Ну, с с0зда- 
нием импов все, я думаю, ясно. А вот 
вы видите иконку, похожую на при- 
цел? Благодаря этому заклинанию вы 
можете вселиться в любого из ваших 
подданных. Зачем это надо? Отвечаю: 
вселяетесь в своего монстра, собирае- 
те ему группу. и — вперед, мочить вра- 
гов. Удар молнии в действительности 
смысла не имеет, а вот лечение су- 


ществ иногда может спасти вас от раз- 


\\ уникальном бойне: я говорю о РИ- 


вражеских существ, попавших к | 
вам в плен. Ждать, пока они ок- | 
лемаются и наедятся пыплят, 
слишком долго. А так — подле- 
чил, и порядок. 

Кстати, о тюрьмах. Заметьте, 
что вражеские существа, кото- 
рые превратилисьтам в скелетов, 
не могут самостоятельно поки- 
нуть это печальное место. Они 
будут даром занимать площадь, 
нужную для других целей, пока вы не 
поможете им покинуть комнату. 

Теперь немного об артефактах. С 
поднятием уровня, я думаю, все яс- 
но. Использовать его нужно лишь 
после того, как подавляющее боль- 
шинство ваших юнитов закончит 
всевозможные тренировки. 

А вот делать из своего помещения 
сейф, на мой взгляд, — вообще бес- 
смысленная затея. Он только будет за- 
нимать место в библиотеке! Что не ли- 
шено смысла, так это во время основ- 
ных сражений применять артефакт, 


- делаюший всех ваших сушеств счаст- 


ливыми. А вот поднимать ману следу- 

ет лишь тогда, когда иссякает запас 

собственной магической энергии. 
Теперь я расскажу о вашем самом 


ПЕРЕ!! Теперь его можно вызвать 
при помощи уникального талисма- 
на, находящетося в правом нижнем 
углу ваших мониторов. Вызов Ро- 
гача стоит — страшно сказать! — 
сто тысяч единиц маны. Во как! 
ь Дак тому же, каждый миг 
проведенный под вашим ко- 
мандованием, он будет потреблять 
все ту же магическую энергию. Как 
только ее запасы упадут до нуля, он 
исчезнет. Но ведь за это время... у-у- 
у.. он таких дел наворотить сможет... 
Так что, старайтесь использовать его, 
когда имеется большой запас маны. 
Пришло время открыть вам малень- 
кую тайну. Самый сложный уровень 
— двадпатый, его вообще нельзя 
пройти без помощи Рогача. Почему? 
А вы попробуйте — и сами узнаете. 

И напоследок я дам некоторую 
информацию для тех, кто уж вовсе 
застрял на том или ином уровне. На- 
деюсь, что эта таблица вам поможет. 
г — Вовремя игры нажмите СТЕГ+ 
АГТ-+С, а затем вводите коды: 

Примечание: Нажатие СТВТ.+ 
АГТ+С не выведет на экран спе- 
й циальную строку для ввода ко- 
дов. Просто вводите коды (с 
пробелами, там, где они есть), и 
вам будет казаться, что ваши ко- 
ды не вводятся (все еще будут ра- 
| ботать быстрые клавиши движе- 
ния и тп.), но они будут вво- 
 литься. И помните, что эти коды 


могут не работать на некоторых вер- 
сиях игры. 


Код Что делает 
$Во\ ше Ше топеу Дает деньги 


Показывает 
ка 

Еее! Ше ромег Тренирует всех 

монстров до уровня 10 

0:5 5 ту сбагсв ает все комнаты 

ВЕ Ше 6$ Дает все комнаты 


и ловушки 
1 БеНеуе #5 тазс Дает всю магию 


4о пот Ёаг Фе геарег Выигрывает 


этот уровень 
Пожертвования в храм: 


Что кинуть Что получите 
2 Заатапает$ 1 ак М6ие$$ 


2 Вориез 1 Заатапаег 


по\/ Фе гаш Наз гопе 


2 УаНоскК$ 1 Оот 
2 ВИе Оетоп$ 1 Вовие 
2 Васк Ки?Ы5 1 Уатрие 
1 Заатапаег + 

1 Ра ЕЁ 1 Рак М5ие$$ 
2 Зкаеюп$ 1 Ра Е 
2 УМтаг4$ 1 ВШе Оетоп 
1: Зк@етоп + Е гой [ Вйе Оетоп 
2 Бак Е№е$ 1 Той 
2 Уатрие5 1 ВЦе Оетоп 
2 Рак М!5геззе$ 1 зкаеюп 
2 Тто|5 1 УайПоск 
3 МопК$ Мапа Воо$ 


1 ВЦШе Оетоп + 
1 \апоск + 1 ак ЕЁ __ Весеауе Нпрз 
2 О\магуе$ + 

1 Ра М5 е$$ 


Загрузить любой уровень: 

Просто запустите ЧК2.ехе с пара- 
метром -!еуе(номер уровня) 

Пример: АК2.ехе 1еуееуе 10 — Вы- 
ведет вас на уровень 10. 

Вы можете увидеть все уровни в ди- 
ректории «РАТА\ЕОТТОВ\МАРУ®\». 

Уровни главной компании нуме- 
руются от ГеуеЙ ло [еуе!20 

Исключение составляют: 

Уровень 6, там их два — «еуеба» 
или «еуе16» 

Уровень 11, там их три 
«ее а», «1еуе И» или «еуе 1 с» 

Уровень 15, их также два — 
«1еуе 5а» или «еуе!15Ъ» 

Секретные уровни имеют нумера- 
цию от $есгей до $есге{5 

Тут преподаватель взмахнул рукой 
и исчез в клубах дыма. 


Маке За 


ПРЕФЕКТУРЯ 


} новый сотрудник. Его обязанности — находить всяческие недочеты в построенных 
зданиях. А то мы все хвалим строителей, а тут вот смотри - кирпич-то вывалился... 


Пригоров Артем (Хе55) 
ОШиИЬКИ ВЕЛИКИХ ИГР 


несколько вопросов и в шутку и всерьез 


В каждой шутке есть доля правды. 

Вы считаете, что игры становятся 
лучше, красивее, умнее? Давайте по- 
спорим! Для начала пройдемся по З0- 
зпообпе’ам от первого лица, то-бишь 
ОинаКе, Ипгей], НаЮТе, АПепу уегзи5 
Руе4иог и тому подобные. Итак, под- 
черкните то, что есть: скелетная анима- 
ция; возможность бросить оружие; сек- 
торные ранения; удары от стены с раз- 
бегу; дрожащие от напряжения руки, 
запихивающие патрон в ствол обреза; 
выпадение оружия из рук от страха; ша- 
ти и качание оружия в руках при беге; 
одышка; потеря конечностей; возмож- 
ность подтягиваться, зацепившись за 
выступ руками; естественные потреб- 
ности (еда, например). 

Мне продолжать? 

А есть ли в вашей любимой 3ЗР-игре 
подобное: спокойное продолжение бое- 
вых действий с простреленной головой 
или после взрыва гранаты под ногами; 
бегс рекордной скоростью на рекордные 
дистанции после семи пулевых ранений 
в грудь (5 в легкое; 2 — в сердце) или од- 
ного в икру правой... нет левой ноги; 
энергетическое оружие массового пора- 


жения, не наносящее врела вам; возмож-^ 


ность выделывать па по лабиринтам, не- 
прерывно поливая из минигана неуем- 
ного врага с одним пропентом здоровья? 

Ваши выводы? 

А скажите мне, любители стратегий, 
сколько ресурсов добывают ваши крес- 
тьяне/дроны/пробы/мусорщики/танке- 
ры? Сколько строений можно возвести? 
Сколько рас присутствуют в игре? Раз- 
личны ли они между собой и насколько? 
Сколько «юнитов» возможны и что у 
них за особенности? Города, космичес- 
кие базы — ограничено ли их развитие? 
Пробивают ли пули броню танка, а вилы 
— кирасу из мифрила? Может ли кучка 
крестьян завалить дракона, а стайка пи- 
раний проглотить танкер?.. 

Может быть, любители ролевых игр 
тоже выскажутся? Применена ли Рой 
система в вашей любимой КРС? Ар&р 
или АР&Р? Ограничен ли опыт у пер- 
сонажей? Соблюдаются ли законы фэн- 
тези? Да? А эльфы видят в темноте? А 
Гномы? А «резистят» ли они магию? А 
ведь должны! А в финале лучникам вы- 
дают бластеры? А дракона крылатой ра- 
кетой уложить можно? 

А сколько жизней дают в вашей арка- 
де? Десять? Три? Как это так, одну?! А 
бонусов много? Пальшев хватит пере- 
считать? А на ногах? А волос на голове? 


За сколько часов можно пройти ваш 
квест? Есть ли ненужные предметы? 
Чем открывается дверь? Только не го- 
ворите, что ключом! А лом? Кирпич? 
Гранатомет, в конце концов! Со сколь- 
кими персонажами встречаемся по хо- 
ду игры? Сколько вариантов ответа на 
монолог? А есть ли разветвление сюже- 
та? Сколько разветвлений? 

Эй! Погодите! У меня еще так мно- 
го вопросов:'.. 


Еггаге Пиыгпапиуг е5е 

Как вы, наверное, догадались — все 
это шутка, а если серьезно... Мы часто 
хвалим игры за качественную графику, 
удобный интерфейс, оригинальный 
сюжет и тд. Все перечисленное — за- 
слуга разработчиков. Но ведь человеку 
свойственно оптибаться. Отличием ма- 
шины от человека считается то, что ма- 
шина ве оттибается. Ошибается чело- 
век в программировании процесса мы- 
шления машины. Который раз мы с 
грустью замечаем мелкие и крупные 
«баги» в компьютерных играх? И про- 
щаем их, очарованные игрой. А что же 
создает очарованиё? Правильно! Мело- 
чи. Детали. Именно они, подобно мо- 
заике, составляют общую картину, со- 
зидают впечатление. Хотите пример?.. 

Есть такая прекрасная-игра: Негоез 
ог Ма апа Маяс, часть третья. Каж- 
дый уважающий себя «стратег-шахма- 
татист» отдал должное сей уникальной 
й неповторимой игрой. Многие влю- 
бились еще в ее далекого предка А1и5% 
Воин? и жадно проглатывали все по- 
следующие вариации на тему, а заодно 
и ролевую ветвь — №ейЁ она Мазг. Но 
сейчас речь о последней стратего-так- 
тической НоОМ&мМ Ш. 

Итак, игра приятна во всех отноше- 
ниях, изобилует новшествами и про- 
чее (хотя лавры части второй уже не 
пожать). Но вот незадача. Как много 
ошибок совершено человеком! И эта 
игра — не исключение. 

Возьмем, к примеру, голема. В замке 
УЙтагф?ов их обитает два вида: каменные 
и железные, ла на «независимых» фаб- 
риках производятся еще золотые и брил- 
лиантовые големы. Отличаются они 
друг от друга показателями, и, самое 
важное, «сопротивляемостью». Набрил- 
лиантового голема действует лишь пять 
процентов от силы боевой магии. То- 
бишьесли ваша молния дает [00 единиц 
повреждения, то только 5 единиц жизни 
отнимется у драгоценного создания. Од- 
нако почему-то юниты, дерущиеся ма- 


гией (гоги, маги, личи и тому подобные) 
наносят големам 100-процентный урон. 
Нугле логика? А гномы и боевые гномы, 
с их природным противостоянием ма- 
тии, способные при определенном рас- 
клале избежать действия заклинания, ни 
при каких обстоятельствах не в состоя- 
нии отразить магические атаки выше- 
упомянутых тварей. Кстати, водин ряд с 
гномами можно поставить и единорогов 
С ИХ «аурой магического противостоя- 
ния». Добавим сюда элементалов огня и 
ифритов, обладающих иммунитетом к 
магии огня, но теряющих «хиты» от ог- 
ненных шаров гогов. И то, чтоу мертвых 
армий можно восстановить «хиты» за- 
клинанием Сиге (лечение). Или то, что 
превращенная в камень живность при- 
ходит в себя даже без вмешательства 
колдовства. ь 

Ночему даже после смерти на поле 
боя архимагов заклинания все-таки 
стоят меныше магической энергии? И, 
черт побери, почему одна медуза мо- 


жет превратить в камень целый взвод, 


а один людоел-маг наложить на толпу 
соратников заклинани й же силы, 
что и сотня’людоедов? Почему те же 
гномы и единороги поддаются друже- 
ственной магии? Почему, почему... 
Тысяча почему. Все потому, что чело- 
век ошибся.. 7 

Но как же-неприятно находить та- 
кие мелкие просчеты в любимой игре, 
они развеивают в пух и прах иллюзию 
реальностиь-нереального. Несоответст- 
вие игры законам, которые установили 
сами создатели, подрывают репутацию 
такого интересного творения. Жаль... 
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